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... şi nu sunt semne că s-ar mai putea opri pănă la toamnă. Dacă luna 
trecută abia reuşeam să adunăm şase Jocuri interesante la revlew, iată că seceta 
specifică fiecănji început de an a ajuns la final. Jocuri intens promovate şi 
îndelung aşteptate de luni bune. Jocuri surpinzătoare, multe dintre ele sunt deja 
lansate, iar şi mai multe abia aşteaptă să ne intre in case in perioada imediat 
următoare. The Darkness II, Syndicate, Crusader KIngs II, Mass Effect 3 au ajuns 
printre noi şi încă ne mai ocupă o bună parte din timp. Mai puţin Mass Effect 3, 
care ocupă doar timpul lui Marius, un Joc care a încasat deja note foarte bune pe 
dincolo, cu precădere din partea specialiştilor suspectaţi că împart cu voioşie 
note exagerat de mari celor care cotizează cu dărnicie. Mă rog, o fi şi asta o 
formă de de supravieţuire, însă cu noi nu ţine. Unde mai pui că avem şl 
'avantajul'celor care nu prea contează în industria mondială, astfel că tare sunt 
curios dacă Marius o să-i rupă sau nu picioarele comandantului Shepherd la 
aterizare. Nu-i aşa că-i aşteptaţi review-ul cu nerăbdare? 

O altă chestie faină care s-a întămplat este că am reuşit să vă oferim un 
cadou inedit - un pachet de Jocuri care nu trebuie să lipsească din colecţiile 
Jucătorilor în general şi ale fanilor simulatoarelor auto in mod special. 
Credeţi-mă cănd vă spun că plătiţi puţin pentni un bundie atât de bogat 
precum GTR Evolution, iar dacă nu, sunt şanse foarte mari ca vorbele lui Marius 
de la pagina 6 să vă atingă. Tot în premieră. Jocul full vine cu un cod de activare 
via Steam, GTR Evolution, RACE 07 şi STCCThe Game nefiind comercializate sub 
altă formă. Ca un avantaj însă. Jocurile pot fi descărcate oricând prin intermediul 
serviciul oniine de distribuţie amintit mai devreme, in cazul in care aveţi 
ghinionul să nu le puteţi instala de pe DVD. Trebuie doar să înregistraţi codul 
imprimat pe disc. 

tn rest, probabil că aţi observat schimbarea perioadei de zile in care revista 
noastră apare pe piaţă, începând din ianuarie. Până la noi ordine, ea apare acum 
la Jumătatea lunii, şi nu la începutul ei, cum s-a întâmplat pănă in decembrie. 

De vină pentru schimbare sunt o mulţime de factori, inclusiv vremea deosebit 
de rea de care am avut parte in ultima perioadă, aceasta reducând drastic aria 
de răspândire a revistei LEVEL pe întreg teritoriul ţării, mai ales în zonele în care 
s-a ajuns cu greu sau deloc din cauza viscolului şi zăpezii. 

■ KÎMO 
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D in cind in dnd, revista noastră reuşeşte să vă 
ofere cite un simulator auto excepţional. Pină 
acum, am pus pe lingă LEVEL un GTR şi un GT 
Legends, titluri care şi astăzi sint jucate de o mulţime de 
fani. De data aceasta a sosit vremea ca Jocul full să fie cea 
mai avansată simulare auto produsă de SimBin pină 
acum, anume GTR Evolution. Unii dintre voi ştiţi insă că 
acest titlu este un expansion pentru RACE 07, fără de 
care nu poate fi jucat Ei bine, noi vă oferim alături de 
GTR Evo şi jocul de bază, RACE 07, ceea ce înseamnă că 
aveţi tot ce vă trebuie pentru a trăi experienţa excepţio¬ 
nală a unei simulări auto de virf. in acelaşi pachet veţi 
găsi şi STCC The Game. Bineînţeles, nu putem să nu ne 
umflăm un pic in pene şi să vă atragem atenţia că, la pre¬ 
ţul revistei noastre, de 14,99 lei, obţineţi un pachet care 
costă Online peste 95 de lei! 

RACE 07 aduce, in primul rînd, toate maşinile şi pis¬ 
tele din sezoanele de WTCC din 2006 şi 2007. Pe lingă 
acestea, mai of«ă şi două monoposturi de formulă - 
apreciate de fanii simracinguiui ca fiind dintre cele mai 
bine realizate -, anume Formula BMW şi Formula 3000. La 
ele se adaugă citeva modele de Caterham-uri şi de 
Radical-uri, numai bune pentru a întregi o experienţă de 
racing pe care aş numi-o clasică. Iar dacă sinteţi începă¬ 
tori şi simţiţi nevoia să învăţaţi fizica unei maşini reale 
pornind de la un model mai uşor de strunit RACE 07 vă 
dă posibilitatea de a pilota un Mini Cooper S. 

0 ucenicie de două-trei luni pe Mini Coopere, ur¬ 
mată de tot atita timp petrecut pe modele de clasă WTCC 
vă vor permite să treceţi la nivelul superior, in GTR 


Evolution: maşinile de clasă GT. Sint 21 de astfel de mo¬ 
dele, împărţite in trei categorii, după putere şi perfor¬ 
manţe. Numele ce apar in aceste clase GT nu mai necesi¬ 
tă prezentare: Aston Martin, Chevrolet Corvette, Audi, 
BMW, Dodge Viper, Koenigsegg sint doar cele mai cunos¬ 
cute, alături de care se află modele la fel de valoroase ale 
unor producători de serie mică, precum Moşier, Spyker, 
Marcos sau Gumpert. 

Iar dacă vă interesează maşinile de stradă, GTR 
Evolution vă aduce şi aşa ceva: Audi R8, Dodge Viper 
SRT-10, Koenigsegg CCX şi Gumpert Apollo. Şi dacă nici 
atit nu vă este de ajuns, mai sint şi patru modele de 
WTCC din clasa Extreme - care sint cele mai folosite On¬ 
line pentru a stabili recorduri pe Nordschieife... A, da, la 
capitolul circuite GTR Evolution aduce, pe lingă 
Niirburgring-ul de Grand Prix, şi nemaipomenita, inega¬ 
labila, unica pistă de la Nordschieife, in două versiuni. 
Practic, in momentul in care veţi prinde gustul acestui 
circuit, este posibil ca el să devină un joc in sine, o pro¬ 
vocare fără sfirşit de a mai tăia cite o fracţiune de secun¬ 
dă din timpul pe tură. Eu aşa am păţit... 

Iar dacă doriţi şi mai mult decit atit, in pachetul 
full de luna asta se află şi STCC The Game, in care găsiţi 
nu doar o listă extensivă de modele participante la 
campionatul de turisme al Suediei din 2008, ci şi extra¬ 
ordinarele circuite din peninsula scandinavă, pe care nu 
am cuvinte să le laud îndeajuns - dar cred că v-am mai 
vorbit despre pasiunea mea pentru caruselul nebun de 
pe Knutstorp. La fel ca şi despre dragostea-mi nemărgi¬ 
nită pentru Chevrolet-urile Camaro de generaţia a pa¬ 


tra, la rindul lor incluse in STCC, prin tradiţionala cupă 
Camaro Racing. Aceste Camaro-uri oferă una din cele 
mai intense şi dificile experienţe de pilotaj, dintre toate 
maşinile simulate vreodată - o aventură in sine. 
Incercaţi-le pe Knutstorp şi Nordschieife şi nu veţi mai fi 
niciodată aceiaşi... 

Atenţie! Inregistraţi-vă pe site-ul www.raceroom. 
net şi veţi primi prin mail un cod de Steam pentru expan- 
sionul gratuit de RACE 07 numit Formula RaceRoom RR1. 
Acesta conţine una din cele mai bune simulări de mono- 
post de Formula I, pe care v-o recomand cu entuziasm. 

Vedeţi, dar, că pachetul pe care vi-l oferim luna 
aceasta este unul foarte consistent. Dat fiind faptul că e 
vorba de un simulator auto pe bune, vă sfătuiesc să-l ju¬ 
caţi cu un volan, dacă se poate cu force feedback, pentru 
a avea un control cit mai bun şi o experienţă de cursă 
mai realistă. Cel mai ieftin astfel de model, de bună cali¬ 
tate, după cum am spus intr-un review apărut recent in 
LEVEL, este Thrustmaster RGT Force Feedback Clutch, 
care face faţă celor mai multe exigenţe (are şi pedală de 
ambreiaj şi schimbător de viteze secvenţial pe manetă). 

Să nu uitaţi insă că RACE 07 şi GTR Evolution au 
parte de mult conţinut adiţionai creat de modificatori - 
in revistă veţi găsi un articol despre piste excepţionale 
realizate de entuziaşti. Mergeţi şi pe site-uri precum 
www.nogripracing.com, pentru a vă introduce in su¬ 
biectul pasionant al acestor simulatoare auto şi al mate¬ 
rialului suplimentar disponibil pentru ele. Iar dacă vreţi 
să intraţi in contact cu alţi fani ai acestor titluri, veniţi şi 
pe forumul www.level.ro şi exprimaţi-vă prin mesaje pe 
această temă. 

■ MariusGhinu 

ATENŢIEI 

Pe DVD veţi găsi un patch important pentru 
Precursori, jocul full de luna trecută 
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I PRIMELE DETALII DESPRE 

; assassin'screediiiauieşit| 

LA SUPRAFAŢĂ 

O datâ cu apariţia primului trailer (vezi secţiunea 
EXTRA de pe DVD), ce ne prezintă momentul ist 
şi decorul in care se va desfăşura acţiunea următomlui ti-1 
tiu din serie - Revoluţia Americană, aflăm de la Ubisoft că I 
Assassin's Creed III se află în producţie de mai bine de 2 P 
ani, în cadrul uzinelor Ubisoft Montreal, care au colabo- | 
studiouri interne pentru a-l vedea realizat, 
tarea acestui ultim şi foarte ambiţios 






Noul erou este diferit de cel cu 
care ne-a obişnuit pană acum seria. 
Născut din tată englez şi mamă indi¬ 
ancă, apoi crescut in sănul tribului 
Mohawk, Connor va explora ambele 
laturi culturale ale sale in egaiă mă¬ 
sură, dar fără a sfărşi prin a prefera 
una in favoarea celeilalte. Ca jucă¬ 
tori, vom experimenta chiar şi mo¬ 
mente tragice din copilăria sa, explo- 
isecinşele nefaste ale 
dintre două lumi complet 
ce il vor determina apoi să 
caute dreptate şi înceta¬ 
rea asupririlor. Drumul 
său se intersectează la un 
moment dat cu cel al 
Frăţiei Asasinilor, care ii 

sale. 

De remarcat că arse¬ 
nalul lui Connor include 
două noi arme foarte In¬ 
teresante - arcul cu săgeţi 
şi toporişca ‘tomahawk', 
pe care, cel mai probabil, 
nu o vom putea folosi şi 
la scalpat. La fel de intere¬ 
sant este faptul că eroul le poate utiliza cu 
dibăcie pe ambeie, chiar simultan, producă¬ 
torii lăudăndu-se că repertoriul de mişcări a 
fost îmbogăţit cu peste o mie de animaţii 
noi, special create pentru foarte agilul 
Connor. Asta inseamnă mai multă fluiditate 
şi autenticitate in mişcările pe care le va fo¬ 
losi in luptă, ceea e nu poate decăt să ne bu¬ 
cure. Distribuţia insă, pare să fie şi mai inte¬ 


resantă. De exemplu, Connor se va intălni la un 
moment dat cu insuşi George Washington, ale cărui 
acţiuni de-a lungul jocului au la bază evenimente reale, 
foarte bine documentate. Şi nu va fi singurul personaj 
important care va respecta acest model. Benjamin 
Franklin vă spune ceva? 

In rest, repertoriul de acrobaţii se anunţă a fi mai 
variat, deschizănd noi posibilităţi in materie de game- 
play. Vom vedea la treabă noul Animus 3.0, ce benefici¬ 
ază de un stil vizual nou, şi ni se promite că vom putea 
să călătorim mai mult. Nimic, deocamdată, despre mul- 
tiplayer. Ştim insă că va exista, dar despre asta, precum 
şi multe altele, intr-un previeyv viitor. 
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UN NOU METAL GEAR SOLID SE AFLĂ ÎN PRODUCŢIE 

C el de la Joystiq au descoperit pe site-ul Konami o listă cu job-uri pentru posturile de engineers, designers, artists, 
precum şl pentru postul de brand manager, producătorul nipon urmănd a se folosi de aceşti noi oameni pentru 
cel mai nou joc din seria Metal Gear Solid, ce este pregătit pentru .consolele şi PC-urile high-end". Ar fi chiar intere¬ 
sant să vedem un Joc din această serie pe Windows sau Mac. 



STEAMBOX 

I n materie de zvonuri aproape imposibil de crezut, cei 
de la Verge afirmă că au primit in exclusivitate detalii 
despre o consolă proprietară Valve Software, ce va fi in¬ 
titulată simplu: Steam Box. Conform sursei citate, se 
pare că in cadrul CES 2012, Gabe Newell a avut mai mul¬ 
te intălnirl cu diverşi parteneri, cărora le-a prezentat un 
prototip al acestei console, despre care se zice că ar Inte¬ 
gra un procesor Intel Core 17,8GB RAM şi o placă video 
produsă de NVIDIA, Iar interfaţa va fi bazată pe recent 
anunţatul mod - Big Picture. 



TEST DRIVE: FERRARI RACING 
LEGENDS 

A tari a anunţat un nou joc ce are la bază franciza Test 
Drive, insă, spre deosebire de titlurile din seria 
Uniimited, acesta nu va mai dispune de un mediu de joc 
open-worid, ci se va desfăşura doar pe circuit. Ferrari 
Racing Legends va pune la dispoziţia jucătorilor nu mai 
puţin de SO de maşini Ferrari, fiecare dintre ele reprodu¬ 
se in cel mai mic detaliu, iar acţiunea jocului va prezenta 
istoria căluţului cabrat in sportul cu motor, cuprinzănd 
evenimente din campionatul GT, raliu sau Formula 1. 


BLIZZARDVA 
DISPONIBILIZA 600 DE 
ANGAJAŢI 

P roducătorul OULUI a anunţat că, după 
o veritabilă evaluare a situaţiei econo¬ 
mice în care se află studioul, a venit mo¬ 
mentul să disponibilizeze 600 dintre anga¬ 
jaţii săi. Conform celor din conducerea 
Blizzard, de această măsură vor fi afectaţi 
doar cei care nu fac parte dintr-o echipă de 
producţie, iar aici a fost special precizat că 
celula care se ocupă de World of Warcraft 
va rămăne neatinsă. 

Am mal primit asigurări că titlurile sale nu 
vor suferi nici o amânare, ba chiar in cu¬ 
rând va fi dezvăluită data exactă de lansare 
a Iul Diabo III, precum şi datele la care vor 
incepe testările pentru World of Warcraft: 
Mists of Pandaria, Blizzard DOTA şi StarCraft 
ILHeartoftheSwarm. 
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GOD OF WAR IV AR PUTEA FI LANSAT ÎN 2013 

F ără să fie nimic trecut de bariera zvonurilor neconfirmate, aflăm de la VG24 că un retail american de jocuri a publicat pe site- 
ul său data de lansare a jocului God of War IV. Având în vedere că reprezentanţii Sony Computer Entertainment nu s-au gră¬ 
bit să infirme zvonul (aviz Activision şi Black Ops 2), nu este exclus ca luna februarie a anului viitor să ne aducă un nou titlu din 
seria God of War. BT Games sunt cunoscuţi in special pentru dezvăluirea modului multiplayer al lui Mass Effect 3, dar şi pentru 
colecţia HD a jocurilor Jak and Daxter. 











AlON A DEVENIT 
FREE-TO-PLAY 

N CSoft a anunţat că MMORPG-ul 
Aion a trecut la modelul free-to- 
play, Iar persoanele interesate au 
acum ocazia să încerce acest joc fără 
să fie necesară implicarea vreunul 
cârd de credit. In Europa serverele vor 
fi responsabilitatea publisher-ului 
german Gameforge, Iar modelul free- 
to-play va conţine trei niveluri de ac¬ 
ces: Starter, Veteran ;l Gold. 



I 

BIOSHOCK INFINITE A PRIMIT DATĂ DE LANSARE 

I I rratlonal Games ţl 2K au confirmat că BloShock Infinite va fi lansat pe teritoriul european în data de 19 octombrie 

• 12012, cu 3 zile mai târziu decât data sa de apariţie în Statele Unite. Cine ştie, probabil de atât timp are nevoie un 

oraş zburător pentru a străbate Atlanticul. Acţiunea Jocului se desfăşoară în anul 1912, în Columbia, un oraş construit 
în înaltul cerului, ca un simbol al idealurilor americane. Personajul principal este fostul agent Pinkerton, Booker 
j DeWitt, iar misiunea sa este aceea de a o salva pe Elizabeth, o tanti frumuşică ce este ţinută prizonieră în acest oraş 
încă din copilărie. 

După cum a declarat Ken Levine, creative director Irrational Games, totul a fost schimbat. Engine-ul, Al-ul, siste¬ 
mul de animaţii şi chiar arsenalul au fost refăcute de la zero. Asa că, putem fi siguri că .regulile universului BioShock 
sunt pe cale să se schimbe". 




RESIDENT EVIL: OPERATION 
RACCOON CITY PENTRU PC 

C apcom ne informează că shooter-ul (horror nu mai 
e de ceva timp) Resident Evil: Operation Raccoon 
City va fi lansat pentru console in data de 23 martie, insă 
va fi disponibil şi pentru Microsoft Windows in data de 
18 mai 2012, această ediţie urmând să dispună de un ni¬ 
vel grafic superior şi de tehnologia Nvidia 3D. Interesaţi 
de un cooperativ de 4 persoane, în stilul L4D? 
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A MACHINE FOR PIGS 

I ntr-un Interviu acordat celor de la Joystlq, reprezentanţii Frictional Games au dezvăluit că lucrează (împreună cu 
producătorii Iul Oear Esther) la Amnesla: A Machine for Pig$, continuarea first-person survival horror-ului de suc¬ 
ces, Amnesla: The Dark Descent. Jocul nu va fi o continuare directă pentru titlul anterior, dar va fi plasat in acelaşi 
univers alternativ, acţiunea urmănd să albă loc in anul 1899 la New York, iar jucătorii vor Intra in rolul Iul Oswald 
Mandus, un industriaş bogat ce tocmai s-a întors acasă dintr-o expediţie dezastruoasă ce a avut loc în Mexic. Ţintuit 
la pat, Mandus este băntuit de coşmaruri legate de o maşină întunecată, acest lucru pănă în momentul în care îşi re¬ 
capătă misterios cunoştinţa şl realizează că acea maşină chiar a prins formă, drept urmare... va începe acţiunea jocu¬ 
lui, insă nu mal devreme de luna octombrie a acestui an. 


1 
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BORDERLANDS 2 VA FOLOSI 
STEAMWORKS 

V alve Software şi 2K Games au dezvăluit că first-per¬ 
son shooter-ul produs de studiourile Gearbox 
Software - Borderlands 2 - va Integra suita Steamworks 
ca metodă anti-piratare, lucru ce se traduce prin auto- 
patching, voice chat, Steam achievements, salvări in 
cloud şl posibilitatea de a butona jocul fără a necesita 
DVD-ul în unitatea optică. 
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ALAN WAKE S-A VÂNDUT BINE 
Şl PE PC 

P rin intermediul forumului oficial al Jocului aflăm de 
la reprezentaţii studiourilor Remedy Entertainment 
că ediţia digitală a Iul Alan Wake, disponibilă via Steam 
(20,99€) pentru Microsoft Windows, a reuşit să obţină 
vânzări surprinzător de bune pentru producătorul fin¬ 
landez, acesta mărturisind că in primele 48 de ore de la 
lansarea sa (16 februarie) au fost acoperite costurile de 
producţie (portarea?!) şi cele de marketing. 


BOBBY KOTICK AJUNGE 
DIRECTOR LA COCA-COLA 

C oca-Cola a anunţat că Bobby Kotick, CEO Activision, 
a fost numit in funcţia de director al companiei, insă 
nu va pleca nki din curtea celor de la Activision, unde 
are un tron mare de aur, semnat MW FTW. Motivarea ce¬ 
lor de la Coca-Cola pune accent pe experienţa acestuia 
In vânzări, pe cunoştinţele financiare pe care le posedă 
şl, mal ales, pe spiritul său antreprenorial. Gut. De azi 
înainte, bulele de dioxid de carbon din Coca Cola vor fi 
livrate separat, sub formă de DLC Un dolar bula! 


AdîyisiON 

mm 



UN NOU JOC STAR TREK ÎN 2013 

A nunţat pentru primăvara anului viitor, noul titlu 
StarTrek va oferi jucătorilor un story-line scris de la¬ 
ureatul premiilor BAFTA, Marianne Krawayk, omul res¬ 
ponsabil şi de povestea jocurilor God of War, care, ajutat 
de Alex Kurtzman şi Bob Ord, adică de persoanele res¬ 
ponsabile de scriptul filmului Star Trek, cel produs de J J. 
Abrams, vor prezenta aventurile lui James Tiberius Kirk 
şl ale Iul Spock, care se pregătesc, conform spuselor pre¬ 
şedintelui Paramount Digital Entertainment, Tom 
Lesinski, de.o experienţă definitorie pentru jocurile 
StarTrek". 

Aparent, o nouă rasă extraterestră doreşte să cuce¬ 
rească toată galaxia sub tutela celor de la Paramount 
Pictures şi Namco Bandai, iar cele două personaje s-au 
oferit voluntare s-o oprească. Jocul este dezvoltat de 
studiourile Digital Extremes (Bioshock 2, Unreal 
Tournament, Dark Sector, The Darkness II) şl va Integra şi 
elemente de co-op. 


WARFACE 

A flat In dezvoltare pe masa studiourilor Crytek din Kiev, Warface este produs folosind engine-ul grafic CryEngine 
3 şl, pare-se, împrumută foarte mult din franciza Modern Warfare. Jocul se află In beta test pe teritoriul chinez şi, 
aparent, dispune de multiplayer cooperativ pentru 4 persoane, PVP de 8 Vs. 8, şi de un nivel grafic foarte 
spectaculos. 

Jucătorii vor putea opta pentru una dintre cele 4 clase ale jocului: sniper, assault, inginer sau medic, fiecare dis¬ 
punând de abilităţile şl echipamentul său. De altfel, din ceea ce am văzut Intr-unui din trailere, jocul încurajează - In 
câteva situaţii - teamwork-ul in stilul Kilizone 2 &3, anumite elemente din decor neputănd fi trecute decât prin coo¬ 
perarea a cel puţin doi jucători. Să mai adaug şi că jocul va fi free-to-pay ?!:) 
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V rem, nu vrem, ne regăsim cu toţii într-o 

postură privilegiată, generaţia noastră este 
prima care îmbrăţişează acest mediu al jo¬ 
curilor electronice. Fie că vorbim de un 
simplu solitaire, un flash, un shooter sau un MMO, 
aproape toţi,tinerii"cu acces la PC, consolă, telefon, în¬ 
cercă, revin sau orbitează în jurul lor. Vrem, nu vrem, co¬ 
piii noştri vor creşte înconjuraţi de jocuri şi, în scurt 
timp, toată lumea le va accepta, aşa cum s-a întâmplat 
cu cărţile, muzica şi filmele, la vremea lor. Industria este 
deja mai mare şi mai profitabilă decăt cea cinematogra¬ 
fică şi pare a deveni cea mai importantă şi accesibilă re¬ 
sursă de distracţie. In zilele noastre, nu cred că ne mai 
putem numi gameri doar pentru că ne jucăm şi ştim ce 
a mai apărut. Jocurile au ajuns să schimbe activ lumea 
in care trăim, atât la nivel fizic cât şi psihic şi ridică pro¬ 
bleme şi întrebări din ce in ce mai interesante, in acest 
special, dar şi în cele ce vor urma - sper să prindă şi să 
devină o rubrică permanentă - voi încerca să dezvolt/ 
detaliez/disec (30) exact aceste fenomene şi întrebări 
care iau naştere o dată cu şi datorită jocurilor - de la ce 
titluri mai foloseşte armata USA pentru a-şi antrena tru¬ 
pele la, aşa cum o să vedeţi mai jos, tabuuri şi 
autocenzură. 

In timp, o să observaţi că majoritatea ideilor din 
spatele articolelor vor avea aceleaşi surse: site-uri ca 
RockPaperShotgun; Kotaku; Eurogamer; TomsHardware 
şi reviste ca Games"; Edge sau PCGames. Se întâmplă 
aşa nu pentru că am eu ceva de câştigat de aici, ci pen¬ 


tru că acestea sunt principalele re¬ 
surse citite de mine in acest mo¬ 
ment. In timp, promit să mă extind şi 
să ţin cont şi de ideile voastre - le aş¬ 
tept pe forum. 

„în sfârşit pu¬ 
tem omori copii în 
Skyrim" 

Un astfel de titlu, demn de ori¬ 
ce tabloid care se respectă, nu putea 
veni decăt de pe filiera Kotaku. Ideea 
din spatele lui e simplă - in Skyrim, 
copiii sunt singurele vietăţi care nu 
pot fi omorâte. Lucru care poate fi 
insă schimbat acum cu un mod (ne¬ 
oficial). Nimic spectaculos mi-am 
spus, episoadele moderne Elder 
Scrolls au fost dintotdeauna puter¬ 
nic MODificabile, iar comunitatea nu 
a stat niciodată pe gânduri, de la îmbunătăţiri grafice la 
jocuri cu totul noi, totul a fost încercat Era imposibil ca 
cineva să nu pună şi ceva de genul ăsta in aplicare. Am 
avut tendinţa să trec mai departe, dar, după ce am citit 
sutele de păreri şi contre ale comunităţii, am realizat că 
acest simplu mod ridică întrebări mult prea interesante 
pentru a fi trecute cu vederea. In primul rând am găsit 
surprinzător numărul mare de comentarii de genul: 


.ăsta este primul lucru pe care-l fac când ajung acasă'. 
Apoi m-au încântat dezbaterile ca .de ce este un copil 
mai important decăt un adult, in Skyrim omori sute, mii, 
sate întregi dacă vrei şi totuşi copiii sunt de neatins." 
Sau:.cei de la Bethesda sunt nişte fricoşi, în Fallout 1 şi 2 
această opţiune exista şi era bine implementată, in timp 
ce in 3 şi New Vegas a dispărut." 

înainte de a începe să lovim in stânga şi-n dreapta. 
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care au dus la această autocenzură a producătorilor. 
Ointr-un punct de vedere pur pragmatic tind să le dau 
dreptate celor care spun că un copil nu e mai important 
decât un adult, de fapt, pot să-mi imaginez rapid câteva 
scenarii în care tinerii între 20 şi 30 de ani pot deveni in¬ 
stantaneu muit mai importanţi, dar mintea noastră nu 
funcţionează mereu aşa, e mai mult suflet decât compu¬ 
ter. Sau, cel puţin aşa pare la prima vedere. Deci? De ce 
sunt copiii atât de importanţi? O întrebare simplă la 
care, in mare, toţi ştim răspunsul chiar dacă e greu să-l 
articulăm. Cea mai frumoasă expunere pe care am găsit- 


Witcraft, care spune cam aşa:.Peste o sută de ani nu o să 
mai conteze ce maşină am condus, în ce casă am trăit, 
câţi bani am avut in cont, dar lumea ar putea ft mai 
bună, pentru că am contat in viaţa unui copil.' Sunt pu¬ 
ţini oamenii care realizează atât de clar acest truism, dar, 
in mare, nici nu e nevoie să o facă, pentru că vine scris in 
ADN-ul nostru. Aşa cum aproape întreg regnul animal o 
confirmă. Foarte rare sunt speciile care îşi atacă puii, in¬ 
diferent ai cui sunt (atâta timp cât sunt din aceeaşi spe¬ 
cie). Evoluţia, şi ca să fiu corect din pună de vedere poli¬ 
tic, trebuie să pun aici un:,dacă credeţi în aşa ceva", a 


omoare (crimă pasională) şi, de obicei, copiii nu deţin 
averi şi nici nu au statusuri importante in societate pen¬ 
tru a provoca gelozia (lăcomia) adulţilor. Motiv pentru 
care, şi pe bună dreptate, comunitatea vede o persoană 
care a omorât un copil ca foarte periculoasă, lucru care 
se reflectă şi in legislaţia majorităţii ţărilor. 

Autocenzură şi realism 

Acestea fiind spuse, cred că putem foarte uşor să-i 
iertăm pe cei de la Bethesda pentru că au luat această 
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râţi in alte jocuri 


! dezbateri | 


Autocenzură 


I persoane de acelaşi: 
i pierzi in munţi, si p< 

































irerea pe faţa părinţilor lor când r 
protejez urmaşul, in momentul i 
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N u îmi face o deosebită plăcere să scriu pre- 
view-uri. Al foarte puţine informaţii des¬ 
pre joc. Practic, tot ce poţi să faci e să pla- 
giezi şi să compilezi ceea ce alţii mai norocoşi ca tine 
au aflat din hands-on-uri sau din play demos de la 
convenţii, aşa că ajungi să aberezi pentru a umple 
cele două pagini pe care vrei să le predai. Apropo, 
v-am povestit vreodată despre chinchilla mea? 

Nu îmi face o deosebită plăcere să scriu pre- 
view-uri sau revlew-uri pentru sequel-uri. Mi se pare 
că, de cele mai multe ori, acestea aduc mult prea pu¬ 
ţine noutăţi pentru a justifica un articol întreg, aşa 
că ajung să vorbesc în mare parte despre jocul sau 
jocurile anterioare pentru a umple cele două pagini 
pe care le am de predat. Sau să aberez. Deci, o chin¬ 
chilla e un animăluţ ciudat care arată ca o combina¬ 
ţie între iepure, veveriţă şi şoarece,.. 

Nu îmi face o deosebită plăcere să vorbesc în 
vreun fel despre orice clonă de Diablo, multe câte 
sunt, pentru că, invariabil, majoritatea spaţiului 
ajunge să fie dedicat comparaţiilor cu Diablo şi con¬ 
cluziei că nu e la fel de bun. Mai bine vă povestesc 
despre chinchilla mea. O cheamă Archie. 

Sau putem vorbi despre Torchiight 2. Ori des¬ 
pre bunicii şl verii săi. 


Găsesc de prisos să vă povestesc ceva despre 
Diablo. Cine s-a născut In anii 80 ştie din oficiu ce e 
ăla, ceilalţi aţi auzit de Diablo 3 şi măcar din curiozi¬ 
tate v-aţi uitat să vedeţi de unde vine. Deci. Hack 
and Slash. Arme şi armuri cu staturi generate. 
Dungeonuri randomizate. Rejucabilitate infinită. Etc. 

Problema e că intre Diablo 2 şi următorul 
Diablo au trecut peste zece ani. Şi chiar dacă Blizzard 
face jocuri excelente şi cu o longevitate anormal de 
mare, lumea nu le poate juca în mod constant Dar 
.le place clonele*. Au fost destule clone de Diablo pe 
parcursul vremurilor. Majoritatea copiau la literă re¬ 
ţeta, sperând că le lese acelaşi lucru, dar singurele 
de succes au fost cele cu tupeul necesar de a se aba¬ 
te şl a aduce ceva nou. Nu o să vorbesc despre eşe¬ 
curi, că nu prea are rost Voi menţiona doar clonele 
cele mal reuşite. 

Una din ele ar fi Sacred. Prin ce se remarca? 
Lumea deschisă, sistemul de skiliuri, clasele intere¬ 
sante şl mai ales... aveai cal! A mai fost Titan Quest 
pe care l-am jucat cu un grup de oameni vara trecu¬ 
tă in multiplayer, care înmulţea numărul de clase 
prin definirea lor drept combinaţii de două speciali¬ 
zări din 8. Faceţi singuri calculul. Apoi... 

Borderlands. Diablo FPS. 

Mă opresc aici. Mi se pare de-a dreptul cretină 
categorizarea asta drept .clone de Diablo*. O folosesc 
doar pentru că pare a fi termenul oficial pentru jocu¬ 
rile care se încadrează Intr-un gen definit de Diablo. 


1 - în care naratorul se referă 
predominant la Diablo 
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Exişti un joculet indie numit The Ball in care toate puzzie- 
urile sunt rezolvate manipulând o bilă Imenşi care te 
acompaniazi pe parcursul jocului. Reacţia unanimi a 
fost.Portal clone*. Şl chinchilla mea e probabil cloni de 
veveriţâ. In fine, Torchiight. 

2 - fn care aflăm cu precădere 
despre predecesorul direct al 
jocului 

Torchiight. In 2009, o firmi numiţi Runic Studio 
scotea .un joc similar cu Olablo'in care trebuia si explo¬ 
rezi un orişel numit tot Torchiight şl catacombele de 
sub el. Adici exact povestea din DIablo 1, cu excepţia 
faptului ci aici antagonistul nu era un demon, lord al te¬ 
rorii. ci un demon care... strica minereul de pe urma ci- 
ruia prosperi oraşul... 

In rest, aceeaşi reţetâ de succes: Punct de vedere 
izometric, viaţi şl mana ca resurse, dungeonuri, arme şl 
armuri randomizate et cetera. Stilul grafic aducea a de¬ 
sen animat (culmea, exact critica cea mai fervenţi care i 
se aduce acum Iul DIablo 3), Iar unul dintre elementele 
care ficeau din Torchiight un joc aparte era posibilitatea 
de a avea un animal de companie care lupta alituri de 
tine şi, cel mal Important, putea fi trimis in oraş si vindi 
obiectele de care nu ai nevoie. Ceea ce intr-un joc de ge¬ 
nul ista e un fel de pita Iul Dumnezeu. Practic singura , 
penalizare de care suferea! in aceste momente era lipsa 
ajutorului dat in lupţi de citre animal. 

Folosirea constanţi deTown Portal a fost una din 
problemele (nerecunoscute de nimeni) care rupeau rit¬ 
mul de hicuire intr-un mod agasant. Avind la dispoziţie 
un sclav, pardon, animal de companie, te poţi concentra 
mal mult pe joc decit pe mersul la târg. (Ştiaţi ci: 
Chinchilla nu este un animal de povari bun?) 

Torchiight a fost aclamat de critici şi primit cu re- 


I view-uri bune. Marea sa problemi, 
isi, a fost lipsa multiplayer-ului. Iar 

■ multiplayer-ul fiind o parte majori a 

■ ceea ce doreau fanii DIablo de la un 

■ succesor, jocul nu s-a ridicat niciodati 
I foarte sus, riminind mal mult un joc 
I de nişâ. 

E interesanţi tendinţa aceasta de 
a ciuta surogate pentru ceva ce exişti 
I deja şi e accesibil. Cu toate gurile care 
Io 2 e chintesenţa puri a 
I gamingului şi nimic nu-l egaleazi, e 

■ surprinzitor ci asemenea surogate pa- 
P lide reuşesc si penetreze piaţa... şi si 

primeasci şi sequel-uri! 

3 - In care se menţionează fugi¬ 
tiv despre subiectul principal al 
articolului 

Runic nu a stat mult pe gânduri şi s-a pornit pe 
treabâ. Iniţial se vorbea de un MMORPG situat in lumea 
Torchiight, dar asemenea ambiţii au fost lisate pe mai 
târziu, planificindu-se in loc un sequel. Şi dupi cum e 
de aşteptat, noutâţile sunt puţine la numir. temniţele 
subterane au fost extinse cu zone de suprafaţi piperate 
cu oraşe, exişti fenomene meteorologice, ciclu zi-noap- 


te şi cam tot ce al mai putea aştepta de la un joc inspirat 
din DIablo şl cu un 2 in coadi. 

Clasele din primul Torchiight au fost schimbate, 
prin care vreau si spun ci au rimas la fel, dar cu nume şi 
aparenţe diferite: eternii warrior, mage şi thief, cârora li 
se adaugi un Inginer axat pe dispozitive steam-punk. 

Cea mai importanţi adiţie, inşi, va fi cu siguranţi 
sistemul de multiplayer cooperativ. Runic spune ci Incâ 
nu s-au decis asupra unul numir maxim de jucitori, dar 
ci sesiunile de testare au dat cele mal bune rezultate cu 
2-4 jucitori. Ceea ce inseamni mai mult ca sigur ci ne 
vom trezi cu inci un joc de coop in 4 cum e la modi in 
prezentul nostru. 

Dupi cum spuneam şi la început: mare luau nu e 
de menţionat despre Torchiight 2 în materie de caracte¬ 
ristici. Dar nu chichiţele fac un joc, ci atmosfera, iar în 
materie de atmosferâ, jocul araţi potenţial in ciuda 
Actului I situat intr-o regiune de stepi şl Actul II intr-un 
deşert pentru ci daci tot e si te.inspiri*... 

Ideea de bazi a lui Torchiight este ci nu are pre¬ 
tenţii de la sine. Se vinde ieftin şl oferi exact ceea ce 
este: un surogat. O diversiune pini la colapsul societiţii 
cauzat de apariţia lui DIablo 3 CANDVA anul acesta. Iar 
daci Torchiight 2 nu reuşeşte si i-o ia înainte (data lan- 
sirii e la fel de incerţi)... poate la fel de bine si nu se mai 
oboseasci si apari... 
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Mai ales când mi s-a demonstrat ca WoW klller este chiar 
WoW.Sâ fie sănătos. 

PeTera.Cu vm„r" 

Nu ştiu alţii cum sunt, dar mie stilul itianga/anime/ 
pokemon nu mi-a atras niciodată atenţia. Ba chiar mai 
mult. A reuşit să mă facă să evit pe cât posibil orice avea 
cel mai mic iz de asemenea stil grafic. Dar se pare că nu 
sunt mulţi ca mine, deoarece această mişcare artistică 
este din ce in ce mai răspândită şi din ce în ce mai multe 
jocuri se bazează pe valenţele sale. Aşa că, dacă sunteţi 
dintre cei cărora le place, priviţi exact pe dos fiecare co¬ 
mentariu al meu ce urmează legat de modul grafic abor¬ 
dat de Tera. De exemplu, dacă spun că personajele arată 


dkat măcar un pic la aşteptările mele. A fost Aion. Un 
jeg. Warhammer Online. Un făs. Age of Conan. L-am 
aşteptat ca pe Mesia, dar a murit in faşă. A fost RifL Mare, 
mare potenţial, dar ii lipsea scânteia de geniu şl nu a 
reuşit să mă ţină mai mult de două luni prins in mrejele 
sale. Apoi Star Wars The Old Republic. Cel mai fain RPG 
singleplayer al tuturor vremurilor, dar un dezastru logis¬ 
tic şi un multiplayer de doi lei. 

Aşa că s-a dus căutarea mea pentru WoW kilier. 


ca dracu', arată ca nişte oribilităţi dubioase ca orientare 
sexuală, să citiţi, de fapt, că arată bestial, sunt cele mai 
bune exemple de grafică asiatică şi niciodată nu aţi mai 
văzut asemenea frumuseţe. 

Trecând peste modul in care personajele sunt mo¬ 
delate, trebuie să vă spun că am rămas cu gura căscată 
la felul in care Urneai Engine a putut să creeze lumea 
Tera. Peisajele sunt bestiale, iar arhitectura este genială. 
Pe cuvânt că am petrecut mai multă vreme in joc căs- 
cănd gura în jurul meu, decât vâ¬ 
nând experienţă cu ghiotura. Ba 
urmărind firul unei ape, am 
ajuns intr-o zonă de nivel prea 
mare, de unde am fugit cu coada 
intre picioare. Eh, doar la figurat, 
căci nu am ales ca personaj bursu- 
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media aritmetică dintre numărul de tentacule (două) ţi orele de 
joc din campania single (cinci ţi ceva, rotunjit la ţase), am 
impărţit-o la numărul de finaluri. ţi au rezultat două pagini de 
review. In ignoranta mea, n-am luat în calcul că personajul prin¬ 
cipal e un asasin al Mafiei posedat de forţele întunericului, un 
mic amănunt care schimbă complet datele problemei. Puterile 
matematicii au pălit in faţa potenţei de nedescris a întunericului, 
iar The Darkness a posedat coperta. Ceea ce înseamnă că am o 
responsabilitate in plus. Celelalte shootere vor fi geloase pe el, 
RPG-urile vor să fie ca el, cititorul se aţteaptă la o analiză epică ţi 
















The Darkness 2 



gradul întâi (posibil sâ ajungă o 
exponenţială în următorii doi sau trei 
ani, când tehnologia va permite un 
număr ridicat de membre). Definită 
pe mulţimea membrelor unui uma¬ 
noid, adică mâini, picioare, tentacule 
(intervalul [0, Cthulhu]) cu valori in 
Metacritic (intervalul [0,1(X))), unde 
Epic(x)=x*wield. In limbaj de uma¬ 
nist, Epicul creşte in funcţie de nu¬ 
mărul de arme pe care le poţi mânui 
simultan. Revenind la hlmuleţul de la 
E3, prin intermediul căruia suntem 
anunţaţi că The Darkness a inventat 
Quad-Wielding-ul (două mâni plus 


rul level up. Aha, chiar atât de Epic e. Visceralul este o 
funcţie mai complexă, care va fi definită într-un număr 
viitor, după ce voi stăpâni mai bine aparatul matematic.' 


Muc cel Epic 


Fiindcă primul The Darkness n-a binevoit să-mi vi¬ 
ziteze PC-ul, iar versiunea pentru console (singura, de 
altfel) nu cred că a ajuns la noi, singurul meu contact cu 
universul jocului a fost banda desenată. Pentru că The 
Darkness, cum spuneam şi in preview, are ca sursă de 
inspiraţie seria de benzi desenate cu acelaşi nume, crea¬ 
tă de Marc Silvestri, Garth Ennis şi David WohI şi publica¬ 
tă de Image Comics (Spawn, Witchblade, The Walking 
Dead). E recomandat să lecturaţi puţin benzile desenate 
înainte să intraţi in rolul lui Jackie Estacado (mai ales 
dacă n-aţi jucat Darkness Eins), care revine în The 
Darkness 2 mai nervos şi mai tentacular ca oricând. Pe 
de altă parte, cunoscând câteva amănunte din universul 
The Darkness, am reuşit să prevăd unul dintre finaluri 
cam pe la jumătatea jocului, deci nici eu nu ştiu cum e 
mai bine. Finalul alternativ insă, a reuşit să mă surprin¬ 
dă, mai ales punerea lui in scenă. 

Dacă, totuşi, n-aţi citit benzile desenate şi nici n-aţi 
jucat primul The Darkness, nu vă faceţi griji. Cei de la 
Digital Extremes au fost îndeajuns de drăguţi încât să ne 


două tentacule care rup duşmanii 


timp ce tu ii umpli cu plumb), pe 
baza Iul putem calcula foarte uşor 
Epicul. Nu am loc să analizez trailerul 
cadru cu cadru, într-un mega-pre- 
view, cum ar face profesioniştii 
adevăraţi, dar vă spun că hlmuleţul 
anunţă un joc cu un Epic(4). 
Inchipuiţi-vă Cina cea de Taină in 
care luda are două tentacule şi doar 
30 de puncte de XP până la următo- 
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însăşi chintesenţa Electronicii, n-ar strica să vă prezint o 
scurtă concluzie, deosebit de relevantă pentru The 
Darkness, concluzie care altfel s-ar pierde in semi-ob- 
scuritatea unui preview de două pagini din luna noiem¬ 
brie. Veniţi de luaţi Epic. 

.Dacă credeaţi că dual wield-ul din Skyrim este 
Evenimentul Epic al Mileniului Trei, înseamnă că nu aţi 
văzut filmuleţul din The Darkness 2 prezentat la E3. In 
articolul dedicat lui Gothic 3, Marius a apelat la fizică şi a 
descris in detaliu Frontul de Questă. Eu, folosind metoda 
empirică, voi încerca să determin un posibil model ma¬ 
tematic al Epicului. Pe care sunteţi liberi să-l 
îmbunătăţiţi pe baza.experimentelor'din următorul 
deceniu. Epicul, dragi cititori, este o simplă funcţie de 





ofere un scurt rezumat al primei părţi, narat de consul¬ 
tantul în probleme de ocultism al Mafiei, Johnny Powell. 
Un personaj simpatic acest Johnny Powell, veţi avea po¬ 
sibilitatea să apelaţi la cunoştinţele sale oculte pe tot 
parcursul jacului. Aşadar, au trecut doi ani de la eveni¬ 
mentele din primul joc (şl de la moartea lui Jenny), timp 
in care Jackie Estacado (interpretat de Kirk Aceveda in 
primul, Btian Bloom in Oarkness Zwei) a reuşit să ţină in 
(rău puterile întunericului (Mike Patton, vocalul trupei 
Faith No More). Insă, în urma unei tentative de asasinat 
(un restaurant incendiat, două dudui cu... potenţial uci¬ 
se fără milă, mult pac-pac şi un glonte în scăfăriie), 

Jackie apelează din nou la puterile necurate ale 
întunericului. Astfel, The Darkness preia din nou contro¬ 
lul, iar doi ani de abstinenţă ocultă se duc pe apa 
Sâmbetei in momentul in care primul tentacul pene¬ 
trează prima scăfăriie. Lucrurile se precipită pe parcurs, 
iar tu, adică Jackie, te vel trezi hărţuit de o Frăţie ocultă 
al cărei unic scop este să-ţi sifoneze măndreţea de 
întuneric şi să-l păstreze doar pentru Ea. Adică El, baro¬ 
sanul, cel mai Frate dintre Fraţi. In paralel, amintirea lui 
Jenny încă le bântuie. Simpatica domnişoară, ucisă cu 
sălbăticie in primul The Darkness, apare in cele mai ne¬ 
potrivite momente şi dă o altă dimensiune clasicului 
laitmotiv al dragostei neconsumate dintre măgar şi in¬ 
tangibilul morcov. Nu pot spune că Kurtele momente 
de tandreţe dintre cei doi, urmate de crunta trezire la re¬ 
alitate, m-au marcat pentru vecie (pentru asta există su- 
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premele poveşti de dragoste din Mass Effect), insă, cu¬ 
noscând relaţia (din benzile desenate) dintre Jackie şi 
Jenny şi ascultând monologurile mafiotului cu suflet de 
poet din ecranele de încărcare, m-am lăsat înduioşat. 
Ceea ce e o realizare, având în vedere că trei sferturi din 
joc dezmembrezi oameni cu tentaculele. 

Cei responsabili cu storyline-ul au supralicitat şi, 
peste tot balamucul din joc, au introdus câteva episoa¬ 
de scurte şi uşor suspecte, care au loc intr-un mic şi sim¬ 
patic spital de nebuni. Unde, la un televizor, rulează un 
film mut de inspiraţie lovecraftiană. Fiindcă nu mă 
aşteptam la prea multe din partea poveştii (după atâtea 
pac-pacuri cu fir narativ însăilat cu aţă albă, ţi se tocesc 
puţin simţurile), n-am dat prea multă atenţie, cel puţin 
la început, micilor secvenţe narative care au loc la bala¬ 
muc, fiind prea ocupat să trec prin ele ca electroşocurlle 
prin pacienţi, ca să mă pot întoarce cât mai rapid la 
ACrpUNEE! In timp, au ajuns să-mi placă. Ba, mai mult, 
pe măsură ce conversam cu pacienţii şi personalul azilu¬ 
lui (cam toate NK-urile cu care ai interacţionat intr-un 


moment sau altul), am început să mă întreb serios dacă 
nu cumva cei care mă sfătuiau să-mi văd de treabă şi să- 
mi iau medicamentele aveau dreptate. Adică, quad wiel- 
ding şi tentacule? Forţele întunericului? Sigur sunt ne¬ 
bun. Nu le-ar fi stricat mai multă fineţe şi subtilitate 
(totuşi, sunt câteva episoade scurte intr-un joc de cinci- 
şase ore, iar majoritatea jucătorilor vor acţiune, până şi 
mie mi s-a întâmplat, deci nu-i prea bine să-i ţii la bala¬ 
muc mai mult decât o cere bunul simţ), dar, repet, şi-au 
atins scopul. Mal mult, au dus la un final alternativ. Aici 
am ceva de comentat, dar ar însemna să vă dau un spoi- 
ler destul de măricel, deci vă las pe voi să ghiciţi ce. 
Uităndu-mă înapoi, dacă n-ar fi existat această dimensi¬ 
une a poveştii (de admirat având in vedere ce obiceiuri 
se practică la casele mult mai mari), aş fi protestat vehe¬ 
ment împotriva prezenţei pe copertă a unui shooter ca 
toate shooter-ele, indiferent de câte tentacule şi cadavre 
disecate apar in el. 

De 4 X Visceral 


Intorcăndu-ne la partea de acţiune viscerală, 
omuşorii de la Digital Extremes s-au achitat onorabil de 
promisiunile făcute prin filmuleţele de marketing. 
Violenţă, violenţă şi iarăşi violenţă. Cele două tentacule 
mult-lăudate ale Intunericimii adaugă o nouă dimensiu¬ 
ne măcelului şi violenţei gratuite. Dacă sunteţi pasionaţi 
de aşa ceva (nu trebuie să vă simţiţi vinovaţi, asta nu în- 
seamnă că de-acum înainte la 
aeroport ar trebui să vă caute de 
tentacule), şi sunteţi in stare să 
rădeţi cu gura până la urechi 







REVIEW 


The Darkness 2 



când un individ este tăiat in două de un capac de canal 
sau dezosat de cele două tentacule din dotare, sau evis- 
cerat, sau... Doamne fereşte, Fundexecutat (nu vreţi să 
ştiţi), atunci Darkness 2 este o alegere excelentă. 
Bineînţeles, nu toţi esteţii sunt de aceeaşi părere. In 
timp ce mă dezlănţuiam in lumea virtuală şi-mi manifes¬ 
tam plăcerea prin hohote satanice de răs, colegul 
Alexandru Puiu, pe care il cunoaşteţi dacă obişnuiţi să 
lecturaţi rubrica de Hardware, stătea in spatele meu, clă¬ 
tina dezaprobator din cap şi işi mângâia iPhone-ul, de 
parcă luciosul aparat multifuncţional ar fi fost singura 
fărâmă de bunătate şi frumos rămasă in lumea asta rea. 
Puiu e o fiinţă paşnică, un om ca toţi oamenii, cu priete¬ 
nă şi un Job bănos la o revistă de prestigiu, un suflet mi¬ 
lostiv, care n-ar face rău nici măcar unui iPhone contra¬ 
făcut, el care urăşte cu pasiune produsele de 
contrabandă. Când a fost martorul unei... Assecution, 


BUTCHER JOYCE 


Voi vreţi să spuneţi că n-aţi muşca cu sete din inimile ce- sin posedat al Mafiei, 


de Al să vă pună capăt zilelor? Lăsănd gluma la o part 
nivelul de violenţă din The Darkness 2 n-a avut chiar 
efectul scontat. Foarte satisfăcător 
dacă guşti aşa ceva (deşi, după 
vreo patru ore de joc, m-a cam plic¬ 
tisit, bine că s-a terminat rapid campa- 
nai şi n-am avut timp să mă scârbesc), dar 
mă miră cum a scăpat de o tăvăleală serioasă 
prin presa de scandal. Nu i-ar fi stricat şi ^ ^ 

mai multă publicitate. Ţineţi minte, i 
violenţa fără secs este searbădă şi nu-ţi I -fţ ' 
aduce nemurirea mediatică. i i’f -'î 

Insă tentaculul nu este singurul î ^ 

pericol pe care ciracii Al-ului vor trebui 
să il înfrunte, fiindcă Jackie, ca orice asa- 


zace-n noi. Aşa-i omul, Cicăne, tentaculele îi iau minţile 
şi scot ce-i mai rău din el... 

Pe lângă scopul lor estetic (dacă puteţi include o 
eviscerare in timp real in categoria esteticului), execuţiile 
te ajută să-ţi refaci muniţia (nu ştiu exact cum, dar de aia 
e întunericul întuneric şi eu un omuşor grăsun cu un lap- 
top), viaţa sau scutul. Aici intervin arborii de talente, pe 
care-i.udaţi'cu... darkness? Da, Darkness. Pentru 
măreţele fapte de vitejie veţi primi Darkness. Pe care o 
veţi voioşi să .cumpăraţi* noi şi noi talente, care vor oferi 
diverse bonusuri, ceva puteri in plus, c-aşa-i in RPG-uri. 
Printre care se numără şi posibilitatea de a consuma ini¬ 
mile celor ucişi pentru a câştiga şi mai mult Darkness. Şi 
sănătate. E o logică solidă şi un pas înainte în Industrie. 


termin Darkness 2 dintr-un singur foc, ci din vreo tre 
prize de câte două ore. Acesta este riscul când iţi 
umpli jocul până lai 
fuz cu acţiune. 

.Sk 

; secvenţe din 
^ g nacul lui Jach 

r de la azil. altfi 
reprizele de joc 
■ n-ar fi depăşit o 

■ . Oricât de plăci 

fi să arunci cu 
pacedecanal 

UZI-ul scuipă gloanţe in stânga I 
' f dreapta, după câtva timp iţi car 

piere cheful şi simţi nevoia Sc 
-ţW. odihneşti puţin. In apărarea 

• ’ The Darkness 2, producătorii 

făcut tot posibilul să înlăture 
g ^ monotonia cotonogelilor clasic 

de coridor. Pe alocuri, inamicii 
t • ■jkn. j m-au surprins (mai ales in spaţiii 
largi, cu loc de manevră); nu sta 
. toţi ca viţeii la tăiere, işi caută cc 
sau, dacă terenul le-o permite, i 
■ cearcă să te flancheze. Nu cred I 

B am menţionat, dar dacă il expui 

Jackie la lumină, işi pierde abiliti 
oferite de Darkness. Puţin mai incok 
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Nimic nu mai contează, 
decât lupta de clasă 


Izometria, doar in filmele docu 
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complet gratuite şi, ma 
oprite intr-un mod sau 
mina in ochi in modul I 


ai ales, lipsite de opţiunea de a A 
I altul. Pregătiţi-vă sâ vă intre lu- 
cel mai hardcore posibil şi să vă 


AGENT* 


Revenind pentru i 
ria contemporană < 


! douăzeci de ani mai tărziu 
de ştiinţifico-fantastic. 
lucă lumea prin forţa lor A- 
nealtă prin care se asigură 


holiywoodii 
drepturiie c 


mizeria şi jegul din Jur 
bul omniprezente iţi o 
curăţat la sănge de toi 


npotriva boşilor, iar < 
























































din comun, ba mal mult, este doar un joc de duzinj, pe 
care mai mult ca sigur că l-ai ii uitat după cele patru ore 
de campanie dacă nu ar fi purtat un nume atât de cu¬ 
noscut. Dar asta este... 


Lider de sindicat 

Noroc că multiplayer-ul nu este la fel de prost ca 
singleplayer-ul. Aici ni se arată că jocul ar fi avut mult 
potenţial dacă i s-ar fi dat atenţia cuvenită. Deţi nici 
multiplayer-ul nu este lipsit de probleme. 

Primul lucru ce te loveşte este senzaţia că intri in 
alt joc. Brusc, agentul pe care il ai sub control capătă alte 
valenţe, mai ales că el creşte in nivel, capătă puncte de 
talent pe care le poate investi in dezvoltarea cipului din 
cap şi poate cerceta tehnologii noi atăt pentru arme, căt 


măcar la începutul jocului, 
by şi aşteaptă ca liderul să | 
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Noua generaţie Wireiess N SmartBeam este aici 
D-Link DIR-645 



Routerul DIR-645 cu noua clasă de wireiess N SmartBeam asigură acoperire îmbunătăţită în zonele cu 
semnal slab sau fără semnal. 

Prin cele 6 antene interne multifuncţionale şi formă cilindrică, DIR-645 păstrează valorile de transfer 
ridicate ale Wireiess N indiferent de poziţia faţă de router a laptopurilor şi a altor dispozitive wireiess. 
Suplimentar, clienţii D-Link se vor bucura de porturile LAN şi WAN Gigabit, portul USB cu funcţia 
SharePort plus {multifuncţională de reţea şi unitate de stocare de tip USB HDD sau Memory Stick USB). 

Cel mai bun wireiess are acum forma cilindrică! Forma lui DIR-645. 


Creaţi-vă propriul spaţiu digital. 


www.dlink.ro/digitalhonne 

www.dlinkforum.ro 


D'Linlc 

Building Networks for People 














Insula Simandicoasă 


şi tendinţe diferite, care diluează gameplay-ul în fa 
rea poveştii şi atmosferei. Două exemple de acest ( 
sunt The Path şi The Graveyard, iar Dear Esther pro 
taman din această zonă. 


r pe atmosferă şi i 
:e, metaforice, un 


populară for Nevermore, nevertheless 


mă de distracţie contempor. 
pămăntenirea a ceea ce aş n 


I încercat, < 


S.T.A.L.K.E.R.,Cryostasis, 
Pathologic, Braid, Limbo 
afinitatea ruşilor pentru i 































REVIEW 


Dear E$thei 


wrinen by a dying explorer.'Cu sigura 
nă cu imaginile de-a dreptul superbe, 
către universul Dear Esther. 


nginereţti, transmite genul de fru- 
oate fi cuantificată analizănd tex- 
ar decât dacă n-ai suflet. Pe măsură 
a-a lungul celor patru capitole in 
jvela (sau poemul) digitală, contac- 
importante va fi marcat de recita- 


cum Donnelly, cel care ar fi cartografiat locul şi ale cărui ţi continui aventura, 
însemnări iţi servesc drept ghid In explorarea iniţiatică 

sau biografia unui păstor care trăise acolo acum mai Enigma tăcută 
bine de două secole. Cel mai bun mod de 

Pe măsură ce inaintezi in explorare, pasajele incep după cum am aflat pe pro 
să se Joace şi să amestece identităţile personajelor, ob- ierul şi să creşti volumul ir 
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in momentele în care savurezi un vin de calitate, alături 
deobrănzică nobilă, nu are rost să te holbezi prea mult 
la.buchet', nici să te pierzi studiind forma paharului sau 
străduindu-te să stabileţti cu precizie dacă ciupercile 
cate formează pelicula de mucegai sunt parazite sau să- 
profite. Plăcerea şi trăirea vin din ansamblul experienţei 
sau, mai bine zis, totul funcţionează drept catalizator ce 
te poartă „acolo". Unde anume, depinde de structura ta 
internă, dar jocul totuşi vine cu o direcţie destul de cla¬ 
ră. Cert este că, oricăt de meşteşugite, cuvintele se 
amestecă intr-un zumzăit surd, culorile şi contrastele se 
contopesc într-un mozaic inceţişat, iar zgomotul valuri- 
locte mişcă lin, purtăndu-te... in altă parte. 

Din această pricină, Oear Esther ar putea să displa¬ 
că sau cel mult să stărnească un soi de admiraţie distan¬ 
tă şi rece din partea indivizilor cerebrali, puşi pe obser¬ 
vaţie şi disecţie, sclavii întrebărilor şi ghicitorilor. Dacă ar 
fi luat la mană mai degrabă de un om al ritualului, un h- 
lo-şamanist in căutarea catalizatorului perfect, va strălu- 
dlapotenţlalu-i maxim. 

Confortably numb 

in primul rănd, să nu credeţi că pun sintagma de 
mai sus ca gest admirativ sau încercând să asociez în 
vreun fel măiestria producătorilor cu cea a membrilor 
Pink Floyd. Mărturisesc că, in ciuda vorbelor frumoase 
pe care le pot spune despre el, pe mine nu m-a prea 


Dincolo de aversiunea metafizică pe care o am faţă 
de ceea ce-mi evocă Dear Esther, am constatat că un joc 
nu trebuie să se lipsească neapărat de gameplay ca să 
poată fi in acelaşi timp poetic, lată, am trăit momente 
intense JUaND S.T.A.LK.E.R., Thief sau Cryostasis. Nici 
nu mai vorbesc de starea total aparte pe care mi-a dat-o 
clasicul Silent HilI 2 sau de teroarea pură sub care m-a 
înlănţuit Call of Cthuihu. Ba chiar am putut contempla la 
soarta lumii in timp ce trimiteam biluţele de Goo pe altă 


enţa nu dintr-o trăire autentică, ci pentru simplul fapt 
de a face şi vinde artă... de dragul artei. Se autoetiche- 
tează ca fiind.artsy", mizează chiar pe asta pentru a se 
vinde (şi a reuşit) şi ajunge cumva in zona.show and 
teir, precum penibilul Deathspank, pe care nu l-am pu¬ 
tut juca prea mult din pricina excesivulul.la semnalul 
următor, veţi râde". Nu! Nu mă voi amuza, inhora sau la 
doar pentru că un producător mă îndeamnă la asta, iar 
decizia dacă ceea ce am in faţă este, pentru mine, artă 









































REGELEARTHUR 
zis şi Nănaşul 


I toate că este juca 


foarte conştienţii 
configuraţia calci 


iacei joc, aşa 























REVIEW 




P e când Nănaşul împărţea dreptate la temelia 
Perthului, unde orcli, hobiţii şi oamenii se pâruiau 
pentru o palmă de pământ desţelenit, Metlin făcea şi 
el parte dintre năpăstuiţii aflaţi in conflict El se afla in 
tabăra bobiţilor, dar nu prea işi găsea locul printre 
aceştia deoarece suferea de gigantism, fiind de talia 
unui om in toată firea. De când era mic, era mare, iar 
hobiţii, ca orice om mic de înălţime, erau răi de gură. 
Aşa că Merlin era ciuca bătăilor, mai ales că era mai 
blând din fire şl nu răspundea provocărilor decât prin 
zâmbet Prin urmare, pitkoţii l-au batjocorit cu nume¬ 
le de Marele Blând. Când Merlin s-a făcut mate, singu¬ 
rii cu care se înţelegea erau copiii bobiţilor şi, ca totul 
să fie în regulă pe hârtie şi să poată petrece mult timp 
împreună cu cei mai mici mki, Merlin a intrat in show 
biznis şi s-a făcut magkian. Era marea atracţie a zilelor 
de naştere, deoarece nimeni nu scotea mai 
mulţi iepuri ca el din pălărie şi nimeni nu fă¬ 
cea animale de baloane mal pline de 
viaţă ca Merlin. 

Dar, la un moment dat plktisit şi 
scârbit de mizeriile din show biznis, 
Merlin a plecat cu o forţă 
miliţienească hobiţiană să recupe¬ 
reze o bucată de pământ din Shire, ce 
acum era contestată atât de orei, 
cât şi de oameni. Acolo s-a în¬ 
tâlnit cu Nănaşul, care a fost 
primul suflet ce nu s-a ui¬ 
tat la Merlin ca la un 
freak, aşa că au devenit 
' prieteni la cataramă. 

Tot Arthur l-a învăţat 
pe Merlin să poarte 
robe lungi până in 
pământ ca şă-şi 
ascundă zestrea 
picioarelor pă- 
roase de hobit 
pentnj a se putea ascunde 
liniştit printre oameni. 























LANCELOT 
5 şi Marinaru' 


lume, căutându 
I fiecare şuetă. 


e-Ooamne. Minciuni, Marea 
I Regele Arthur a aflat de la 
I repezit cu pofte piratereşti 


Noroc că, după vrec 
de somn, Lancelot i 


I poţi descurca. Astfel, 


I le anuleze | 


liplomaţie al jocului, dar este atăi 
ermina jocul şi fără să il deschizi. 


‘contează. Dacă i 


după cum am spus, petreci tare mu 
strategică, jocul se dezlănţuie doar 
pul de luptă. 

Foarte asemănător pe câmpi 
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GUINEVERE 
zisă şi Lumina Ochilor Lui 

P entru că le era greu oa¬ 
menilor să spună Lumina 
I Ochilor Lui, unul mai pişicher 
a prescurtat porecla reginei 
in lol. Astfel, acum, toată Iu- ^ 

I mea cănd o vedea intrând ^ 

I in cameră işi dădea co 
te şi şuşotea lol, lol 
i printre dinţi. Şi 
iu şi de ce. 

I Guinevereera 
I unică. Cea mai '' 

I cea dintre cele 
I mal cele. Nimeni 
u i se putea ridica 
ici până la genunche. 

Un exemplu tipic de po- 
I veste de dragoste modernă. In 
I care fătuca de la ţară de 
I şaptesprezece anişori 
I neîmpliniţi se îndrăgosteşte lu- 
I lea de antreprenorul bătrân, dar > 

I ţinut bine prin injecţii cu aur li- 
I chid, in ale cărui braţe puternic 
I ohlite găseşte iubirea şi împlinirea pe care a căutat- | 
I o toată viaţa ei. O poveste de dragoste ca intre 
I Monicaşilrinel.Columbeanu.Lol. 

Acum câteva guri rele s-au găsit, evident, să 
I caute nod in papură, să o ponegrească pe frageda 
I pupilă şl să inventeze poveşti despre cum adevăra- ^ 
I tul test al cavalerilor mesei rotunde trecea prin pa- 
1 tul lui Gulnevere, dar ştim sigur că sunt doar invidii- || 
I le şl geloziile de la curte, unde lumea se plictiseşte 
I şi nu are altceva de făcut decât să se uite pe gaura 
I cheii şi să angajeze vrăjitoare negricioase care să 
I lege şi să dezlege. 
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asta o faci prin unităţile ranged, care, la fel ca in orice Joc 
de genul, sunt cele mai overpowered unităţi disponibile. 

Dacă tot vorbim despre unităţi, să vorbim un pic 
despre eroi. La fel ca în primul Joc, eroii sunt de trei ti¬ 
puri: sage, warlord şi Champion. Adică, un fel de vrăji¬ 
tor, un fel de super războinic de aproape şi un fel de 
unitate de suport. Dar, dintre toţi, vrăjitorul este de de¬ 
parte cel mai periculos. Din primul moment in care 
porneşti Jocul şi până in ultimul, vrăjitorul este cel care 
iţi câştigă lupta. Este chiar nedrept de căt de overpowe- 


vină şi Al-ul, care este muci. Să explic. Hărţile se reci¬ 
clează destul de des. Foarte des. vei lupta pe aceeaşi 
hartă de la o trecătoare din munţi. Inamicul apără, tu 
ataci, inamicul se baricadează bine de tot pe marginea 
trecătorii, iar tu, dacă eşti dobitoc, ar trebui să treci prin 
furcile caudine. Doar că tu nu eşti dobitoc, dar Al-ul 
este. Aşa că înaintezi cu eroul mag, a cărui rază pe vrăji 
este cu muuult mai mare decât a unităţilor ranged ale 
inamicului şi începi să-i toci. Al-ul nu atacă, stăruind in 
hotărârea sa dementă de a te atrage in ambuscadă. 


mele au crescut de-a lungul timpului odată cu eroul '' 
şi sunt dezvoltate la maximum. Ca urmare, iată gre- ^ 
utatea deciziei de a renunţa la ele, pentru a lua o ^ 
alta, care în momentul respectiv este mai slabă. Plus ^ 
că este şi problema obişnuinţei. ^ 

Când au lansat primul King Arthur, lumea se 
dădea de ceasul morţii că Jocul este mult prea greu 
in luptă. Era intr-adevăr greu, dar era o provocare că- Q) 
reia dacă nu ii puteai ţine piept, treceai Jocul pe easy. 

Iar atunci era easy. După toate aceste plângeri, pro¬ 
ducătorii au lăsat ştacheta să cadă rău de tot, iar Jo¬ 
cul pe normal nu iţi pune nici un fel de probleme. 

Dacă treci in schimb pe hard. Jocul devine frustrant. 

Nu pentru că Al-ul devine brusc un adevărat ninja pe 
terenul de luptă, ci pentru că unităţile adverse devin 
mult mai rele şl mai greu de dat Jos. Astfel, tactica Ai¬ 
ului este aceeaşi, iar a ta trebuie să se modifice doar 
pentru a contracara boost-ul de hp şi damage. Iar 






Având în vedere că Jocul nu este făcut să aibă şi 
multiplayer, unităţile nu sunt deloc echilibrate, iar stra¬ 
tegia câştigătoare nu este numai una. Totul ţine de mo¬ 
dul de Joc preferat, iţi place să dai cu măciuca? Nici o 
problemă, o poţi face şi poţi câştiga lupta şi aşa, doar că 
să fii pregătit să pierzi multe unităţi in lupta de aproape. 
Vrei să mergi pe minimum de pierderi? Foloseşte 
unităţile ranged şi ambuscadele arcaşilor combinate cu 
slow-ul dat de miliardul de vrăji aflate la dispoziţie. 

Păcat că nu are multiplayer. Ar fi fost cu totul si cu 
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REVIEW 


jocului i 


: timp după 


Roboti 


tor nu foarte îndepărtat in care zonele suprapopulate di 
pe Pământ au fost măturate de ape. Cel care au 
supravieţuit potopului au reclădit apoi oraşele pierdute 
pe ruinele celor vechi, iar operaţiunile au durat relativ 
puţin timp, mulţumită roboţilor care avansaseră până la 
stadiul în care puteau executa majoritatea îndeletniciri- 


ite de umane, umblând | 
lor cetăţeni obişnuiţi, fări 
ţini, le sunt cunoscuţi sul 
I (copii fără suflet) şi nici < 


deosebiţi. Ce 


conştientizează că! 


inaţională alcătuită din soldaţi ( 
na creatorii. Dan Marshal, eroul 
cipăm la evenimentele din joc. 


















' Battlestar Galactica), insă 
sa poveste despre roboţi şi 


, mastodonţii 


Contact 


Oomalnr 


n abordabili de la un capăt la 
dar fără a deveni plictisitori, t 
te iei de guler cu nişte roboţi 
ailităţi. De exemplu, dacă ai ri 


combatante. 


lintiri rămăn lega 
I de spectaculoa- 


















Adesea, pentru a "echilibra” raportul de forţe, 
Marshal luptă alături de câţiva camarazi, fiecare cu pro¬ 
pria Iul specializare ce poate fi extrem de utilă în anumi¬ 
te situaţii. Astfel, dintre cei şase membrii al echipei 
multinaţionale, poţi alege doar doi la începutul fiecărei 
misiuni, neexistănd apoi posibilitatea de a-i schimba cu 
alţii mai potriviţi într-o situaţie ulterioară. Prin urmare, 
trebuie să alegi cu atenţie, pentru că nu ştii exact care iţi 
va fi mai util in următoarea misiune. Iar omul potrivit la 
momentul potrivit îţi poate face munca mai uşoară. Fără 
el, poate că misiunea este mai palpitantă, însă vă asigur 
că. Indiferent ce aţi alege, satisfacţiile sunt garantate. 

Un aspect oarecum unic îl reprezintă faptul că iţi 
permite să comunici cu camarazii din echipă prin inter¬ 


mediul headset-ului, numărul 
de cuvinte şi fraze pe care le 
recunoaşte şl acceptă jocul fiind 
Impresionant. Din păcate insă, 
nu am avut un headset la 
dispoziţie şi a trebuit să mă 
mulţumesc cu împărţirea repli¬ 
cilor din butoane. 

Cert este că odată ce al 
pus mâna pe BInary Oomain, cu 
greu îl mal poţi lăsa din mână. 

Povestea este captivantă. Iar 
gamplay-ul foarte variat, având la bazâ un sistem de co- 
ver similar celui din Gears of War. Acţiunea este conti¬ 
nuă, purtându-te de la un măcel la altul printre clădiri, 
în Interiorul acestora şi pe şosele, surprinzându-te când 
trâgând in urmăritori de pe capota unei maşini, când 
zburdând cu jet skl-ul prin catacombele oraşului. Iar lista 
ar putea continua. In BInary Domain nu ai timp sâ te 
plictiseşti. 

In a^ra campaniei solo, există o serie de nrtoduri de 
joc în multiplayer, cum ar fi clasicele Free For AII şi Team 
Deathmatch, Domain Control (ce presupune capturarea 
unor obiective şi menţinerea lor cât mai mult timp posibil), 
Team Survival (ultima echipă rămasă in picioare câştigă). 
Data Capture (un fel de CTF, insă steagul este înlocuit cu un 


modul de date), Operation (una dintre echipe apără un 
obiectiv, iar cealaltă se zbate să-l arunce in aer) şi Demolition 
(fiecare echipă încearcă să distrugă obiectivele celeilalte si¬ 
multan). Nimic cu adevărat original, insă multiplayer-ul are 
meritul de a prelungi substanţial viaţa jocului după termina¬ 
rea campaniei sola 

Din nefericire, campania solo nu poale fi jucată şi 
in co-op, pentru pasionaţi existând doar un mod 
Invaslon, în care patru jucători trebuie să 
supravieţuiască unui număr însemnat de atacuri in va¬ 
luri ale roboţilor. Din nou, nimic cu nou, insă măcar 
avem parte de mai multă varietate, dată de diversitatea 

Măcel 

Cei care au jucat jocuri din seria Gears of War, nu 
vor avea probleme in a se acomoda Imediat cu sistemul 
de joc. Te poţi adăposti cu uşurinţă şi natiraleţe după zi¬ 
duri, baricade şi autoturisme pentru a te feri de 
gloanţele Inamicului şi poţi răspunde cu aceeaşi mone¬ 
dă Imediat după ce acesta a băgat, la rândul lui, capul la 
cutie. Este mal dificil in cazul roboţilor care te împroaşcă 
cu gloanţe din aer, băzăind pe deasupra ta cu ajutorul 
unor drone Joben" (chiar aşa arată), situaţie în care este 
mai uşor să nimereşti drona decât încărcătura care se 
bălăngăne sub ea, rezultatul fiind acelaşi. 
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) câştigi incurajându- 
izându-le intr-un ani 


. încredere 


or in tine, cu atât mal mari confrunt vreodatâ intr-un 
te oridinele in toiul luptei, desprinşi dintr-un Olimp a 
ate influenţa chiar şi unele sâ-i uit niciodatâ. 

! de elemente din final. Aşadar, Studiourile Y 

experienţâ fascinantâ, dar 


punctelor pe care le dobândeşti 
, poţi creşte eficienţa şi putearea di 
lai pot fi cumpârate pachete de sâ- 
nomaşini, care sporesc abilităţile 


’ fi şansele ca ei să iţi i 
o incredere foarte m; 


Love Them Robots! 


vate şi cu a căror lansare s-a intersectat când a ieşit 
piaţă. Şi n-ar fi cinstit, pentru că Binary Domain işi i 
tă cu vârf şi îndesat propria franciză. Long Live Jap 


recompensa cu corn- Binary Domz 
nă şi astfel ajungem la personajele ( 


xpresive şl foarte i 
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I justificări, Payday porneşte i 
, pregătit sufleteşte să omori 


















tragi vreun pic răsuflarea, fără să iţi clăteşti privirile cu 
gagicile, se pare, omniprezente in filmele cu mari jafuri 
şl fără să te scărbeşti de accentele Italo-americane ale 
mafiei la fel de omniprezente. Un joc cu bandiţi care 
sunt orice altceva decăt italieni. Slavă Domnului. 

Payday nu are o poveste. Este doar povestea a pa¬ 
tru criminali (Dallas, Hoxton, Chains şi Wolf) ce trebuie 
să ducă la bun sfârşit şase misiuni. Majoritatea lor se în¬ 
vârt in jurul banilor, dar nu numai. Şi o să vedeţi. Deşi 
este un shooter, nu este un shooter in care tragi ca ber¬ 
becul in tot ce mişcă. Aici trebuie să căşti ochii in cine 
tragi, căci, dacă nimereşti un maţe-fripte, coate-goale 
prins şi el ca prostul intre părţile beligerante, pierzi. Ce 
pierzi? Secunde. Da, secunde. Secunde foarte preţioase, 
deoarece acestea înseamnă o echipă de trei sau una de 
patru. In cazul in care unul sau mai mulţi dintre cei patru 


parteneri in ale crimei cad la datorie, poţi să intri in tra¬ 
tative cu poliţia pentru a face schimb de ostatici. Tu dai 
un civil pe care ai avut grijă să il doseşti bine, iar ei iţi 
dau inapoi prietenul/prietenii. Cu căt ai omorăt mai 
mulţi civili, cu atât mai mult vor dura negocierile şi tu 
vei fi cu un om mai puţin. 

Omul in minus contează enorm, căci jocul este 
unul dintre cele mai grele ce mi-a fost dat să joc in ulti¬ 
ma vreme. In sfârşit o provocare. Nu este greu prin fap¬ 
tul că mori in doi timpi şi trei mişcări. Nu, că iţi ia ceva 
vreme să dai colţul. Este greu prin faptul că poliţiştii par 
că nu se mai termină şi trimit valuri peste valuri să te 
înece in gloanţe. Iar misiunile Implică multă mişcare, 
multă aşteptare, iar apoi multă mişcare din nou. 

Una dintre misiunile mele preferate este cea in 
care te duci pe nu ştiu care pod, il arunci in aer la mijloc 



MARI JAFURI 

ALE VREMURILOR NOASTRE 



1963, JAFUL MARELUI TREN 

e 8 august 1963,15 indivizi cu măşti pe feţe au 

oprit trenul dintre Olasgow şi Londra jucăndu-se 
cu semnalele luminoase ale căii ferate din 
Buckinghamshire. După ce l-au bumbăcit bine pe 
mecanicul locomotivei, au şutit 120 de saci de poştă 
ce conţineau 2.6 milioane de lire sterline în bancnote 
uzate. Poliţia i-a prins nu mult după jaf, ascunşi la fer¬ 
ma unuia dintre ei. împreună, bandiţii au primit 
sentinţe ce au totalizat 300 de 
ani de puşcărie. Ronnie Biggs, 
unul dintre ei, a reuşit să eva¬ 
deze doi ani mai tărziu şi să 
fugă in Brazilia. Fără să imi dau 
seama de ce, Biggs s-a întors 
din Brazilia in 2001 pentru a-şi 
ispăşi restul pedepsei. 
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rul excelentu- 


I ocupat de Clutch, 
împle un gol de cai 


I Motorstorm. 















Magia CTF-uhil 


Zăpadă ca-n Uncharted 




ar merita, fiindcă are multe de oferit. 

Din păcate, interfaţa nu arată gradul de finisare şi 
calitatea de care se bucură excelenta grafică, iar coloana 
sonoră, deşi decentă, riscă să devină repetitivă după o 
bucată de timp. Păcat, băieţii ăştia ar merita o tură de 
fonduri serioase, fiindcă se pricep să facă lucruri distrac¬ 
tive şi mi-aş dori să văd un blockbuster semnat de ei. 

Dincolo de orice mic defect, jocul se.simte’fantas- 
tic şi merită investiţia, mai ales dacă aveţi cu cine să-l 
butonaţi spliţ screen din cănd in cănd. Cine ştie, poate-l 
prindeţi la vreo promoţie şi vă convingeţi căţiva prieteni 
să vi se alăture, caz in care vă aşteaptă nenumărate cur¬ 
se antrenante, măcel in deşert, drifturi spectaculoase pe 
zăpadă, tamponări in noroi, zboruri deasupra canioane- 
lor şi in general o doză mare de voie bună. 


u terenul şi abia apoi cu agresivita- 
răşilor de plimbare. Insane 2 are cei 
eThe Flag posibil, ca şl înaintaşul 
im Jamboree (checkpoint-uri alea- 
Hunt sau Greed (colectarea unor 


! mal sfârşească mulţumită acestui 
. Aşa se face că surprizele pot apărea 




e strânsă şi I 
‘ poate aduci 


igă simulacrul de campanie şi modul Quick 
I fi jucat in split screen (necesită gamepad 
itori suplimentari) şi chiar Online, ceva care 
nult in cazul titlului anterior produs de 
urne Clutch. Din păcate, e cam pustiu pe-ai 
ndcă lumea e mult prea ocupată să joace 


'ităţile locaţiei. Din păcate, Al- 
afara curselor mai convenţion 


































De la Nistru pân' la Tisa, 
tot vasalul plânsu-mi-s-a 


Crusader Kings şi s-au hotărât să il aducă la 
aţi observat şi singuri in ultimii căţiva ani, a< 
zi e o treabă deosebit de delicată, necesită i 
se şi sfârşeşte, in general, intr-un shooter m 


i cazul jocurilor dezvolta- 


>iaţă de jucătorii I 


























Noi vrem pământ! 


torie la care am reuşit să ajung, a marcat sfârşitul 
Evului Mediu). Ai la dispoziţie patru sute de ani pentru 
a-ţi duce dinastia şi ţărişoara (ducatul sau comitetul, 
dacă nu eşti prea ambiţios) pe cele mai înalte culmi ale 
succesului şi progresului tehnologic şi cultural. Mai sus, 
defineam Crusader Kings ca un.simulator de dinastie”. 
Spre deosebire de alte strategii globale, unde, în cele 
mai multe cazuri, impersonezi o naţiune/trib/facţiune/ 
haită/hoardă, în Crusader Kings 2 intri în pielea unui 


mecanismelor de sub capota lui 
i recomand excelentul ghid pe 
orumul oficial (căutaţi topicul.I 
aornit de user-ul Meneth). Aşa i 
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MINI AAR (AFTER ACTION REPORT) 


ionistă de vreun patriot m< 
t ascensiunea lui Ladislau I 


Joc cu Ladislau I. N-am prea stat acasă, căci 
după câteva meciuri cu pecenegii (le-am luat Valahia 
cu japca în timp ce văru' Solomon, pe atunci rege al 
Ungariei, se războia cu ei, dracu'ştie de ce, iar cuma¬ 
nii le gâdilau puţin graniţele), am pus ochii pe tronul 


rgint în Ţara Sfântă răspândind ci 
leliei alături de cei 2400 de misio 
olomon şi-a cerut regatul înapoi, 
■credincioşii din Ascalon au refuzi 


Gloriosul cârmaci 

Aşadar, să o luăm cu începutul, adică ce se îi 
plă după fatidicul click pe Start Singleplayer. Eşti | 
faţa unei hărţi mari a Europei, de unde va trebui s 
alegi un personaj (neapărat creştin, din motive ev 


(câteodată parcă i 


peste ziduri cu catapulta. Intre timp, in Ungaria, văr 
e in delir, singurul meu frate in viaţă (o problemă pc 
care o voi remedia cât de curând) complotează imp 
triva moştenitorului meu şi tocmai am aflat că sunt 
cale să pierd o provincie din mijlocul Imperiului 
Bizantin de care habar nu aveam până nu mi-au ase 
diat-o rebelii. Dar am pământ lângă Ierusalim? Am. 
Mazel tov, Gyuril 




paradoxiană şi cea reală, însă pentru cineva ca mine, 
care nu e doxă de istorie, dar a citit câte ceva la viaţa lui, 
Crusader Kings 2 respectă îndeajuns de mult adevărul 
istoric încât să nu-i acuz pe suedezi că au minţit poporul 
cu calculatorul. Deşi producătorii nu o recomandă (intr- 
adevăr, jocul devine ceva mai greuţ dacă alegi un duce 
sau un conte), eu v-aş sfătui să nu săriţi din prima la câr¬ 
ma Imperiului Bizantin, de exemplu. Viaţa de împărat 
poate fi deosebit de frumoasă şi sigur vă va gâdila ego- 
ul, insă lucrurile sunt mai interesante atunci când por¬ 
neşti de jos şi iţi croieşti drum până in capătul lanţului 
trofic feudal. In plus, dar despre asta o să vă povestesc 
puţin mai încolo, dacă eşti un individ care iubeşte intri¬ 
ga de curte, altcumva .simţi* jocul de pe poziţia unui va- 
sai ambiţios, hotărât să-şi însuşească titlurile seniorului. 
Sau ale vasalului vecin. 

Ok, v-aţi ales personajul, ce urmează? Potopul. Un 
potop de cifre, dintre care cele mai importante sunt ace¬ 
lea care vă .construiesc* personajul. Căci, repet, Crusader 


a la coada pentru suc 
I destui bani încât să- 


ele. Fiecare omuşor, oricât de mărunt şi nein- 
t ar fi el, din microcosmosul Crusader Kings, 
!scris de cinci atribute care influenţează cam 
I joc. Diplomacy influenţează relaţiile dintre 


o luptă (atunci când este numit lider al unei armate). 
Intrigue influenţează, printre altele, şansa de a asasi¬ 
na un rival (asasinatul e o unealtă foarte importantă 
in joc) sau de a fi asasinat. Learning... e Learning, atri- 


te interesează de ce opinia unui vasal despre tine este 
negativă, trebuie doar să poziţionezi cursorul asupra < 
lorii ei şi vei putea admira in întreaga lui splendoare u 
tooltip in care sunt prezentaţi absolut toţi factorii cart 
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funcţie de opinia lor despre tine. Un vasal care te place 
va plăti mai mult decât unul care te urăşte. Episcopii (fi¬ 
ecare comitat are trei holding-uri, dintre care unul sigur 
e o episcopie) catolici sunt şi mai ticăloşi. Plătesc taxe 
papei, iar ţie îţi dau bani doar dacă te plac mai mult de¬ 
cât pe papă. Există şi posibilitatea să instalezi un antl- 
papă (căutaţi pe wikipedia), trebuşoară care, probabil, t 
va umple de bani. N-am incercat-o, nu pot spune mai 
multe. Acelaşi algoritm se aplică şi când vine vorba de 
armată. Conform contractului feudal, fiecare vasal iţi e 
dator cu un număr de recruţi (şi el stabilit de tine prin 
lege). Dacă-i vei primi pe toţi sau doar zece cosaşi sub¬ 
nutriţi, depinde tot de opinia vasalului despre tine. In 
plus, dacă-i ţii prea mult oamenii la oaste, nu eşti văzul 
cu ochi buni, iar opinia scade. In alte cuvinte, dacă do¬ 
reşti să ai o domnie lungă şi fericită, va trebui să-ţi ţii va 
sălii mulţumiţi. Făcăndu-le pe plac, mituindu-i cu gălbi- 
ori sau, de ce nu, cu o poziţie importantă. Desigur, sunt 


y crule", nu-l primeşti. Ai 
^ un fiu care stă degeaba? 
Insoară-I cu o prinţesă, 
iar cuscrul iţi va deveni 
aliat. Ca să zic aşa, alian- 
;; ţele sunt... .in familie". Şl 
1 ■ dacă tot a venit vorba de 
, . căsătoriUadministrarea' 
familiei şi a curtenilor e o 
” . ocupaţiune foarte plăcu¬ 
tă şi deosebit de profita- 
^ bilă pe termen lung. 
Membrii familiei şi curte- 
nii, atunci când nu-ţi 
I* poartă sâmbetele, sunt o 
jCfl resursă deosebit de im¬ 
portantă, nu vă sfiiţi să 
profitaţi de ei. 


Moşia 

Buuun, ai rezolvat 
problema burlăciei, e 
timpul să te ocupi de 


cele mai multe cazuri, pe lângă domeniul personal vei 
primi şi unul, doi sau mai mulţi vasali. Cu pământurile 
lor cu tot. Că aşa-i in feudalism. Probabil vei fi şi tu vasa 
Iul cuiva, dar nu-ţi face griji, ai 400 de ani la dispoziţie 
să ajungi Tatăl lor, presupunând că eşti un administra¬ 
tor abil. Cum iţi conduci ţărişoara sau micul ducat? 
Simplu, cu ajutorul legilor şi al consiliului (format din 
cinci membri, fiecare poziţie corespunde unui atribut 
din cele pomenite mai devreme). 

Ca orice şefuţ medieval, ai nevoie de două lucruri: 
bani şi armate. In general, banii vin din taxe. Dacă pe 
domeniul tău ce produci, aia primeşti, problema se 
complică puţin când vine vorba de vasali. Ei, săracii, iţi 
plătesc doar o parte (stabilită de tine prin lege) din taxe 
le încasate de pe domeniile lor, iar suma se modifică in 


influenţează. 

Lăsăm puţin cifrele să se odihnească şi revenim la 
aspectele mai plăcute ale vieţii de nobil medieval. Cum 
spuneam puţin mai sus, prima ta grijă ar fi să-ţi asiguri 
un moştenitor, căci fără cineva care să-ţi ducă numele (şi 
moşia) mai departe... Game Over. Aşadar, îţi vei căuta o 
soţie. Fiindcă atributele şi unele trăsături ale părinţilor 
pot fi moştenite de copii, e de la sine înţeles că soţia tre¬ 
buie aleasă cu grijă, in plus, dacă v-aţi întrebat vreodată 
de ce toate casele regale din Europa sunt înrudite, dar n- 
aţi avut curiozitatea să deschideţi o carte, în Crusader 
Kings 2 aveţi ocazia să aflaţi. O alianţă in Crusader Kings 
nu înseamnă doar o strângere de mână şi o bucată de 
hârtie, ci este întotdeauna pecetluită cu o căsătorie. Ai 
nevoie de sprijinul Kaiser-ului? Până nu-i spui.tată so- 













I profita de nemulţumirea unn 
zul in care autoritatea regală I 


•miţi să opreşti ( 
răzvrătit (cărui; 
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creştinătatea capătă că majoritatea poveştilor .generate' 
i condamnat la osăn- playthrough conţin cel puţin un frat 


I cruciadelor, 


Fiindcă jocul se desfăşoară i 




vii spectaculos pe piaţa matrimonialelor. 
• moştenitorul, iar legile de succesiune m 


■ Oiplomacy ş 
, o provincie 


, dacă provincia respectivă japca de pe câmpurile vasalili 
onverti cu ajutorul consilie- ce ar fi de adăugat sunt mere 


i pe probleme... spirituale), creşte 
expansiunea rapidă nu este o idi 
und lui Koniec, care mă întreba d 
rresc măcar jumătate de lume in 


isă-i reşti (armatei 


ixtrem de putemi 
I luptă împotriva 


creştinilor 


Intrigi de curte 

Cine surprinde o conv 


i seniorului săi 


Sfântului I 
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I (şl el membru al Consiliului] 
rcina de a dezvălui comploti 


Paradox i 


vid răbdător 


La final 
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toarceţi la primul. Totuşi, ca să Au puţin cârcotaş, prim 

Dacă vă întrebat! de ce 

am simţit nes 

fOia să vă in- 

Crusader Kings parcă era mai hardcoruţ (ca speranţa < 
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il. Asta nu doar fiindcă au cei mai buni 
balerini şi unele dintre cele mai reuşite 
i simfonice, iar treaba nu se opreşte nici 


care împânzesc hărţile şi pot avea totodată mai multe 
roluri de producţie. Ceva similar cu Dawn of War II, ex¬ 
ceptând faptul că nu poţi comanda şi micro-administra 


! ascunde uni 


r tertipuri. In | 
■ dezvoltă răpi 


There will (not) be... symmetry 

Povestea nu prevesteşte nimic savuros sau origi¬ 
nal: apocalipsă, planeta inundată, umblăm de nebuni 
după petrol, fiindcă altfel nu avem cu ce să ne plimbăm 
şi ne plictisim de stat in acelaşi colţişor de băltoacă pla¬ 
netară. Bineînţeles, nu suntem singurii, aşa că ne vom 
dondăni ca chiorii cu alţi plimbăreţi pe fiecare zăcământ 
ic deosebit. 


De bagi sonde-n fundul mării 
de departe vezi ţâşnind 
jeturi de ţiţei obraznic, 
luciul apei înnegrind. 
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inte de a le da ordine, poţi alege sâ trimiţi doar 
te sau un sfert dintre ele, element care, pe ter- 
ng, creşte semnificativ complexitatea confruntâ- 
I provocării strategice globale şi permite jocului 
' capcane ciocnirilor orbeşti, bazate strict pe su- 


Dincolo de asta, campania single, cu vreo 16 misi¬ 
uni in total, evită de cele mai multe ori clasicul scenariu 
in care trebuie să capturezi toate nodurile şi te orientea¬ 
ză mai degrabă către misiuni de protecţie, escortă şi tot 
felul de obiective speciale, care cresc diversitatea şi difi¬ 
cultatea şl reuşesc să te ţină ocupat in feluri nebănuite. 


I repetitiv 


nu poţi să faci pulling controlănd o singură unitate 
exasperarea inamicului, m-a făcut să mă găndesc s 
să-mi reactivez contul de Starcraft 2. De unde mă s 
rasem de atâta bibilit la selecţii şi sonate la tastatur 
când venea vorba de confruntări directe, după un r 
măr de ore cu Oii Rush, parcă ajunsesem să dau clic 
fiecare jetski sau ornitopter, de nebun, sperând că' 
putea să-l conving să facă exact ce vreau eu. Măcar 


Era o vreme. 


ai mare calitate a joculeţului de faţă 
tit de vremurile bune ale RTS-ului, m, 
I butonam de zor pe Spectrum Nethe 
ie strategie retro in timp real pe care 


nicromanagemer 
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ARCADE KOLLECTION 


A proximativ acum un an, in seria de articole de- originală (fidelă cabinetelor arcade pe care au fost lan- 
dicate gaming-ului 30, aberam cu voioşenie sate la începuturile anilor'90), acompaniate de suportul 
despre cum mai multe serii de jocuri clasice pentru multiplayer Online şi achievements/trofee. Mai 
(printre care şi Mortal Kombat) urmau să fie remasteri- mult, pentru prima oară dini 998 încoace. Mortal 
zate in HD. Lansarea unei versiuni 30 a celui de-al treilea Kombat urma să viziteze din nou şi PC-ul, platforma 
Mortal Kombat (pentru iOS), precum şi leak-urile ce apă- abandonată de Midway/NetherRealm după MK4. Bun, 
reau precum ciupercuţele după ploaia acidă au alimen- mi-am zis, le arăt eu n(X)b-ilor din ziua de azi de ce tas¬ 
tat aceste teorii conspiraţioniste. Oin păcate, sarcina de tatura din dotare dă clasă oricărui gamepad sau fight 

- stick... Oin păcate, socoteala de aca- 

Z606000 PUSH STfiRT să iar nu s-a potrivit cu cea din târg. 

• ~ I ^UNyA ~l In primul rând, în timp ce utili- 

•• ' ' zatorii de console şi-au primit porţia 

MCi ms - de MK clasic incă din vara anului 

TIM£ 0ONU$ 04,000 trecut, noi, aştia care ne încăpăţă- 

STRENCTH ,43.500 


Dacă doriţi să revedeţi: Sub-Zero 


năm să Jucam anumite chestii pe PC, am fost trataţi cu o 
lipsă de respect care friza nesimţirea. Mai întâi versiunea 
de PC a fost amănată.o lună", apoi Ed Boon anunţa că 
de fapt nici n-a existat vreodată o ediţie de PC a colecţi¬ 
ei (pentru ca apoi să-şi retragă afirmaţia), in final circu¬ 
lând zvonurile conform cărora MK Arcade Kollection 
pentru PC ar fi fost anulată de tot. Şi, tocmai când re¬ 
nunţasem la orice speranţă, luna s-a transformat în an şi 
hop ţop şi Mortal Kombatu'de PC pe Steam. 

Să fie primit... 

Probabil v-aţi dat deja seama din tonul de până 
acum al articolului (sau poate arucând o privire la notă) 
că nu am prea multe cuvinte de laudă pentru Mortal 


vedit prea dificilă pentru Warner Bros. şi NetherRealm 
Studios (probabil din cauza naturii eminamente bidi¬ 
mensionale a acestor jocuri). 

Totuşi, nu s-a renunţat la idee. Mortal Kombat 
Arcade Kollection fiind anunţat drept un pachet care 
urma să reunească primele trei jocuri MK, în fonna lor 
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■ Kollectic 


I sunt suportate... 

Iar cireaşa de pe tort este, aţi 
, folosirea rutinelor Games 
ndows - LIVE (echivalentul 
Live pe TC) pentru tot ce în- 
tă DRM (împreună cu 
il), matchmaking online sau 
/ements. împătimiţii gârneţ¬ 
ului se vor bucura să afle că 


a copilăriei, m-am simţii 
acest scurt paragraf, să < 
ţă şi părţile bune ale acc 




i Mortal I 


MK3 ce nu a fost lansat niciodată pe 
PC). Dacă aţi încercat pe vremuri ediţi¬ 
ile de DOS ale acestor jocuri, ştiţi exact - 

la ce să vă aşteptaţi. Singura diferenţă cu adevărat notabi 
lă este faptul că ediţia arcade a primului Mortal Kombat 
(reprodusă in acest pachet) este mai fluentă şi rapidă de¬ 
cât vechea versiune pentru DOS. De asemenea, sunetele 
şi muzica din toate cele trei jocuri par a h îmbunătăţite 
(mai clare) faţă de variantele iniţiale. 

De asemenea, in ciuda tuturor acestor ani care au 
trecut, cele trei titluri produse de Midway rămân la fel de 
jucabile şi in ziua de azi, Ultimate Mortal Kombat 3 avăni 
şi ceva valenţe de joc potrivit pentru competiţiile de gen 


- care ai putea decide să dai banii 

ică o dată pentru nişte jocuri de acu' douăjdeani) este 
I pământ. Mai tot timpul eşti cuplat cu jucători din părţi 
xotice ale lumii, lag-ul este enorm, nu există lobby-uri 


‘ prin intermediul 
nod stângaci, de i 


I MAME,, 


.Totuşi, am reuşit să joc ( 


Kombat Arcade Kol 
de 1280x720, fără p 
contează că există r 
nit o banalitate, las) 
nu, mizeriile de filtr 




ntr-o rezoluţie fixă 
I fi schimbată. Ce 


chet, lansat într-o stare de-a dreptul jenantă pe PC. Mai 
ales că vechile titluri Mortal Kombat pentru DOS pot fi 
jucate şl acum (prin intermediul unui Windows mai 
vechi sau a (X)Sbox-ului), iar versiunile de pe cabinetele 
arcade pot fi rulate fără probleme prin MAME sau mai 
ştiu eu ce alt emulator capabil. Warner Bros. şi 
NetherRealm, decât să ne serviţi rahat cu linguriţa, mai 
bine aţi porta MK9 pe PCI 


trăutăţesc: 


Portare, portare, da-ţi-as picioare 

Din păcate. Mortal Kombat Arcade Kollection in 




pentru High Punch, Low Punch etc., in; 
Ori joci pe săgeţi, ori ura şi la gara! Cunr 
cumva doi oameni pe aceeaşi tastatură 
nuiam in vremurile de glorie ale DOS-u 
Vreţi să jucaţi doi pe acelaşi computer, 
şi celălalt pe gamepad? Nu se poate, d< 


iă nu şi direcţiile 
I, vreţi să jucaţi 
I (aşa cum obiş- 


neric, ştiind că am de-a face cu nişte jocuri de < 
decenii, am rămas de-a dreptul tâmpit când ar 
go-ul.Powered by Unreal Engine", După ce am 
prin fişierele instalate, m-am lămurit; jocurile a 
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N u-I niciun secret că sunt un fan avid de Tower 
Defense-uri şi puţine sunt cele pe care n-am 
apucat să arunc măcar un ochi, chiar şi numai 
in treacăt. Mi se trage culmea, nu de la clasicul miniga- 
me Warcraft, ci mai ales de pe Nintendo DS, unde 
Ninjatown m-a făcut sclavul lui, iar Lock's Quest n-a fă¬ 
cut decât să confirme afinitatea mea pentru acest gen. 
Mărturisesc că preferatul meu, de departe, este Plants vs 
Zombies, iar regele în materie de browser TD ar fi 


Kingdom Rush, de unde s-ar putea trage concluzia că în¬ 
clin oarecum către stilul clasic TD. Asta nu m-a împiedi¬ 
cat să încerc variante răsturnate, precum excelentul 
Anomaly Warzone Earth, unde tu eşti cu invadatorii sau 
hibrizi mai recenţi cu FPS/Action prin Sanctum şi Orcs 
Must Die!. Cert este că, în ciuda numărului obscen de jo¬ 
curi TD lansate non-stop, cele cu adevărat bune se pot 
număra pe degete. Fireşte, când divizia de Jocuri a 
Futuremark a anunţat un nou Joc, după interesantul lor 


shooter Shattered Florizon, am ridicat din sprânceană 
aflând că e vorba despre taman un tower defense. Unul 
revoluţionar, cum spuneau ei. 

I are will destroy you, maggots! 

Prezentarea te cucereşte din prima şi ar fi greu să 
se întâmple altfel, fiindcă tot conceptul artistic este un 
tribut pentru zona SF din anii '50, îmbibată de o naivita¬ 
te dusă-n cretinism. Cum ar fi fost un prim contact ostil 













cu extratereştrii răi, veniţi să distrugă civilizaţia america¬ 
nă? in tot cazul, proiecţiile născute la vremea respectivă 
asupra tehnologiei sunt inepuizabil de caraghioase, iar 
Unstoppable Gorg surprinde bine asta, rezultând intr-un 
conflict in care ai senzaţia că te afli in fruntea unei de¬ 
fensive imaginate de Ed Wood însuşi. Foarte kitschoase, 
ieftine, dar cu o savoare aparte, unităţile defensive pă¬ 
mântene şi desigur forţa invadatoare insuflă note umo¬ 
ristice din ciclul celebrului episod Star Trek din saga ori¬ 
ginală, in care William Shatner era fugărit de un 
maimuţoi extraterestru care azvârlea după dânsul 
imenşi bolovani care erau în mod evident confecţionaţi 
dintr-un carton uşor ca un fulg. Şl nenea Gorg are genul 
ăsta de farmec, unde făcătura e dusă la rang de artă şl 
capătă o manifestare fascinantă şi pe deplin convingă¬ 
toare, in ciuda văditelor Improbabilităţi care pândesc la 
tot pasul. E greu să nu te simţi bine şi comod in compa¬ 
nia jocului, modelat cu îndemânare şi animat de culori 

vii, sprijinite de prezentarea unitară __ 

vintage şi tot arsenalul sonor şi vesti- —7 

atmosfera şi grafica pot face foarte 
multe pentru un joc, insă nu pot sub¬ 
stitui un gameplay sănătos şi plin de 
vitamine. Ce face Unstoppable Gorg 
ca să se detaşeze de aglomeratul 
pluton al tower defense-urllor con¬ 
temporane? Fiţi atenţi! 

învârtită galactică 

Producătorii de jocuri de acest 
gen au incercat nenumărate idei, că¬ 
utând să rupă monotonia reţetei cla¬ 
sice. Cei de la Futuremark Games vin L_ 

insă cu un element realmente inedit, care dinamizează 
considerabil joaca şi se potriveşte cum nu se poate mai 
bine cu decorul spaţial: orbitele. Fiecare nivel te pune 
să protejezi un obiectiv central de nemilosul Gorg, con¬ 
struind sateliţi pe orbitele din jurul lui. Şmecheria vine 
din limitarea numărului de locuri construibile, cuplată 
cu posibilitatea de a invârti orbitele pentru a te adapta 
traseului ales de fiecare val care atacă. Bunăoară, orbi- 






tele in sine sunt mobile, dar relativ la ele insele, puţine¬ 
le locuri unde poţi pune sateliţii sunt fixe. Aşa se întâm¬ 
plă că uneori, mutând un tip de turn pentru a 
intercepta un val periculos de inamici, se întâmplă să 
faci vulnerabil un satelit de producţie, trăgăndu-l şl pe 
acesta in bătaia focului inamic. Cum resursele sunt foar¬ 
te limitate, cel puţin la inceput de nivel, jocul te forţea¬ 
ză să construieşti puţin şi cu cap, apoi să manevrezi ca- 


0 0 pitalul defensiv cât opţi de operativ şi 
inspirat pentru a bloca invadatorii, in aş- 
teptarea unor noi fonduri care să-ţi spo- 
' rească puterile. Şi aici există schepsis, fi¬ 

indcă, contrar aşteptărilor, nu distrugerea 
Inamicilor iţi aduce principala sursă de 
venit. Dimpotrivă, răsplata financiară 
pentru asta e banală. Resursele sunt ge¬ 
nerate de sateliţi speciali, pe care trebuie 
să-i construieşti aproape întotdeauna pri¬ 
mii dacă vrei să ai vreo şansă, făcând in- 
ceputurile de nivel destul de liniare din 
punctul ăsta de vedere (ca şl in PvZ de¬ 
altfel). Când constaţi cu stupoare că nici 

- n-ai construit bine primul turnuleţ şl deja 

apar trei rute pe care se apropie dihăniile, te apucă toa¬ 
te cele. Te agiţi, roteşti orbitele de-ţl vine rău şi stai cu 
ochii pe bănet, doar-doar apuci să scoţi vreun lansator 
de rachete cu bătaie lungă sau să faci nepreţuitul up- 
grade la mitraliere inainte să te facă Gorgu'una cu 
Pământu’. Şi credeţi-vă că e mult dejucat şi injurat. 

Pentru un stil de joc considerat de mulţi.casual", 
Unstoppable Gorg chiar te face să crezi că marţienii sunt 



de neoprit - şi asta incă din primele nive¬ 
luri. Totul te costă ceva. Eşti forţat de 
exemplu să construieşti sateiiţi de cerceta¬ 
re pentru a atinge scorui necesar debiocă- 
rii unui punct de upgrade suplimentar, 
care devine insă absolut necesar terminării 
nivelului următor. Aşa că nu poţi termina 
oricum nivelurile, ci trebuie să te descurci 
foarte bine. Nici măcar când consideri că al 
ditamai colecţia de sateliţi şi upgrade-uri 
la dispoziţie nu vei fi in siguranţă, fiindcă 
resursele foarte limitate la inceput de nivel 
şi numărul zgârcit de socluri construibile te 
forţează s-o arzi intelectual, in nu întot¬ 
deauna dulcele stil puzzie. 

De fapt, aici apare şi marea proble¬ 
mă a bietului Gorg. Pe de o parte, te pune 
la mestecat in orbite mai mult decât ii 
vine comod unui adept clasic de tower 
defense şi pe de alta, deşi există informaţii 
despre fiecare tip de turn defensiv şi abili- 
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Unstoppable Gorg 



LTERNATIVJ! 


i foarte educaţi 


i genului vor găsi i 


I găsiţi şi pentru iPad, 
































Red Crudble 2 


The Several Joumeys of Reemus 

http://ww w,<lickshake«)ame s. com/recnius/ 


PlMi@â[P[W [ [jLQ9QD3'p]DLDâS 


Mission in Space: the lost colony 

hnp:j^/www,pnemprelevel.com/game/mişsipn in space 


i spuneam, acum ceva timp, că nu înţeleg de ce sunt atât de puţine adventure-uri 
de web. îmi pare cel mai bun mediu pentru a te lansa - dacă al talent la desen şi-ţi 
vin multe idei trăsnite/interesante. Acum am şi exemplul perfect: băieţii de la 
ClickShake Games, care, printre alte flash-uri, au tet lansat episoade adventure numite 
The Several Joumeys of Reemus. Tot îmbunătăţindu-le, au devenit cunoKuţi, au strâns 
bani şi au reuşit să lanseze şi un episod mare, numit The Ballads of Reemus. Un nou in¬ 
die adventure, ura! Care, dacă-şi păstrează calitatea umorului şl al puzzie-urilor din ulti¬ 
mul episod web, nu poate fi decât foarte bun. De fapt, ultimul episod web are şi rol de 
reclamă, pentru că până se încarcă ţl-l prezintă pe frăţiorul mai mare, dar şi rol de exem- 
plu:.uite ce piitem noi". Multă încredere la băieţii ăştia, dar trebuie să recunosc: ultima 
parte este şi cea mai bună dintre toate. Seria web are acum S părţi, 5 părţi In care 
Reemus, un exterminator de gândaci, mereu în umbra fratelui lui mai mare, Raymus the 
Mighty, încearcă să arate tuturor că şi o astfel de meserie poate produce eroi. 

Călătoriile lor, pline de umor (am mai zis?), îl poartă prin locuri ciudate, de la mu¬ 
şuroaie de furnici, la ministerul eroilor. Că tot veni vorba, vă mai spuneam prin alte re¬ 
cenzii că am ajuns să consider comedia pură, fără dramă sau telenovelizare, ca cel mal 
greu gen de scris. Ultima parte a acestei serii, numită The Beastly Blackhole of 
Bureaucracy, este cea mai bună dintre toate, nu datorită dificultăţii sau clarităţii puzz¬ 
ie-urilor, ci datorită umorului existent pe toate palierele. De la cel ieftin, situaţional, la 
cel conversaţional sau subtil. Până şi puzzie-urile sunt, în majoritate, cretin de haioase. 
0 singură bubă are. E prea scurt. Dacă vă plac adventure-urile, încercaţi-le pe toate. 
Dacă vreţi doar un joc bun plin de umor, puteţi sări direct la ultimul. 


C um, nu există nicio alternativă gratuită la reeditarea strategiei pe ture X-Com care 
tocmai a apărut? Greşit! Mission in Space este aici pentru a ne salva sufletele (din 
iadul piraţilor) sau pentru o încălzire mică înainte de a trece la lucruri mai serioase. De 
obicei, web-strategiile pe ture gen X-Com nu au decât foarte rar complexitatea surate¬ 
lor mai mari, MiS e însă aici pentru a întări regula. In MiS investighezi o colonie minieră 
de pe care de 6 săptămâni nimeni nu a mai raportat. Mediu şi poveste tipice pentru o 
strategie pe ture. Nimic care să prevestească complexitatea şi dificultatea de care te 
vei lovi. Dificultate exponenţial mărită dacă vrei să câştigi toate gradele (badges) şi să 
termini toate nivelurile cu .diamant'. O adevărată gură de aer proaspăt, 5 tipuri de uni¬ 
tăţi, foarte bine delimitate şi Importante, arbori de abilităţi care nu îţi dau niciodată 
puteri supraomeneşti, ci te ajută exact cât trebuie şi atmosferă apăsătoare, care te ţine 
încleştat. Foarte bun TBS! 


htţp:7/wvvw.rocketeerqames.com/r edcruclbl«.html 

D acă vă mai zgăndăreşte din când in când pofta pentru mai vechile Counter sau 
Battlefied, dar nu aveţi chef să le reinstalaţi, să le reînvăţaţi, să căutaţi servere, să, 
să, să... atunci, avem soluţie. Daţi o căutare in Google după titlul de mai sus, porniţi 
jocul de pe câteva din locurile găsite pentru a vedea care vă e ping-ul, faceţi un user 
pe site-ul pe care aveţi cel mai mic timp de răspuns şi asta e tot. Băieţii ăştia v-au scă¬ 
pat de toate inconvenientele. Jocul poate fi pornit de la orice calculator, în 10-20 se¬ 
cunde. Intri în meniu, selectezi rezoluţia şi opţiunile grafice care te ţin, apeşi full screen 
şi gata. Counter-i-Battlefield instant, simplificate, dar la fel de fun. Eu nu m-am aventu¬ 
rat niciodată mai departe de Quick Match, dar nici nu a fost nevoie. Cu 7 hărţi intere¬ 
sante şi 5 moduri de joc, de fiecare dată când l-am deschis mi-a mâncat ore bune din 
viaţă şi mereu i-am mulţumit. 
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) FREE2PLAY|Online 


Free2Play FPS la superlativ 


) frecventam, 


iar ca să recuperez terenul pierdut, aş fi av 
de tras. Pe scurt, confruntarea cu God 2.0 i 
sfârşitul unei ere din viaţa mea. 


Iţa n-a mai fost la fel, însă am continuat 
■ hărţi noi, mod-uri şi toate addon-urile 
JT. Joaca a continuat oniine imediat ce 
ntrat în casă, dar fără elan. In primul 
i taică-miu m-ar fi biciuit in contul faau- 


Dar viaţa merge înainte 


, UnrealToumament i 


. Pesemne că mi se dusese i 


părul creţ şi obsedat de-un singur 


Tribes 2 (2001) avea să devină unul dintre puţinele 
uri competitive, bazat pe lupta intre două sau mai 
echipe de jucători, ce aveau să-mi atragă apoi ater 
M-au atras in special dimensiunile uriaşe ale hărţii 
posibilitatea parcurgerii lor de la un capăt la altul i 






face faţă i 


:ontinuare oricui, până când 
: pe God 2.0, un băştinaş care 



















I legătură cu jocul. 


. De exemplu, in modul de joc Capti 
coordonare dintre membri unei ech 


tbunătăţită. 


ită Crossfire. 
Revenind la 


nefericire, > 


! Irrational Games, jocul neavănd succesul 
isă nu mai contează de ce, pentru că astăz 
irmaş demn de numele pe care il poartă. 


perk-uri şi armuri. Dar dacă eşti cu dare de mână, p< 
cumperi puncte de experienţă pe bani reali şi să 
dobăndeşti acces la arme mai puternice imediat, făi 
depune efortul necesar. Acceptabil, având in vedert 
trebuie să trăiască şi producătorul din ceva, dar mai 
pentru a finanţa îmbunătăţirea constantă a jocului. 


Ascendent cei care nu l se ţ 

Spre deosebire de predecesorii săi, Tribes: Ascend îngroaşe cozile ( 


3 te şansele să 


■ complet, perfecţionări 
’iva altor jucători, 
vedere strategic, jocul i 
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, Merita folosit, dar, la următoarea instalare 
ată cu schimbarea sistemului de operare, 
li obosit să mă încurc cu acest EN8, jocul mi 
i mult decit muljumitor fără modificări, iar 
recum primul WSGT sau Power and Glory 2, 
1 mai simfit nevoia de eye candy. 

U totuşi, m-a izbit în vremea în care mă in¬ 


ia ele. Mă calcă pe nervi. Dar, dacă Starcraft că şi culor 
a din cînd în cînd, deşi asta ar însemna timp de GTR 2, 
are nu bag un Ground Control (I sau II), seria nu m-am 
l Auto îmi repugnă fizic. De două ori am in- se părea r 
ă apuc de un GTA, şî de fiecare dată experi- cu modur 
mi s-a părut atit de degradantă incit m-am zău că nu 
mai puţin de două ore, plin de nedumerire. Un |i 
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numi-a venit iniţiai să cred asta, dar, după un 
downioad şi o scurtă copiere a foiderului ne- 
! cesar în folderui Locations ai GTR Evo, ia ur¬ 
mătoarea pornire a jocuiui aveam o nouă cla¬ 
să de circuite în meniu: Vice City, in care se 
afla o singură pistă, cea cu acelaşi nume. 

Am seiectat-o, am aies o maşină potri¬ 
vită - un Oodge Viper, evident - şi am dat 
start. Harta Vice City s-a încărcat destui de 
repede, cam de două ori cit un Nordschieife 
de GTR Evo. Odată intrat în Vice City, maşina 
este ampiasată undeva lingă o unitate miii- 
tară. De acolo, cam în orice direcţie porneşti, 
vocea din joc care îţi spune.you're driving 
the wrong way" se va auzi 
foarte des, deoarece se pare că nu a putut fi 
dezactivată, ceea ce e uşor nepiăcut, dat fi¬ 
ind că.pista'Vice City nu este deioc un circu¬ 
it în accepţia în care este conceput GTR 
Evoiution, astfei încît Jocui este profund de¬ 
rutat sub acest aspect in majoritatea puncte- 
ior de pe hartă în care te afli. 

Dar am trecut uşor peste acest neajuns. 


iar asta pentru că dimensiunea acestui Vice 
City este nemaipomenită. Nici nu bănuiam că 
este posibii ca într-un joc pe engine gMotor 
2, precum GTR Evoiution, să pui o hartă atit 
de mare. Efectui este impresionant, am ajuns 
să mă piimb pînă am uitat de mine prin acest 
Vice City, bucurindu-mă de ceva ce aşteptam 
de atît de mult timp: un oraş prin care să mă 
piimb cu maşina intr-o simulare auto adevă¬ 
rată, nu intr-un arcade. Pe bune, intensitatea 
trăirii pe care o ai conducind intr-o simuiare 
reaiistă, un modei de maşină care trebuie 
strunit la milimetru, este cu mult, MULT mai 
mare decît într-un arcade in care nu ai nevoie 
de nici un fei de abiiităţi de pilotaj auto. 

Este un specific al străzilor dintr-un 
oraş, cu atît mai mult unul american: majori¬ 
tatea se intersectează în unghiuri drepte. De 
aici apare nevoia unor tehnici specifice de 
condus, frîna de mină îşi găseşte folosul, iar 
driftul poate deveni atit o plăcere, cit şi o ne¬ 
cesitate. Gymkhana prin Vice City... mmmm... 
unele maşini din GTR Evoiution pot fi setate 



V reau să vă pomenesc aici un aspect deseori trecut cu vederea cind se 
vorbeşte despre o pistă dintr-un simulator auto, anume ceea ce în en¬ 
gleză este numit.bumps'şi.microbumps” Este vorba despre neregularită- 
ţile dmmului„cucuiele" de pe suprafaţa acestuia, denivelările sale acciden¬ 
tale, de dimensiuni mai mari sau mai mki. Nu vorbesc aici de ondulări ce 



Evoiution, pe care o găsiţi pe www.nogripracing.com, în secţiunea de 
download-uri pentru Race 07/ GTR Evo/ Race On, la modurile de GTR Evo, 
sub numeleTrue2Life Racing Porsche Mobili SuperCup 2007. Acum că 
aveţi GTR Evoiution, trebuie neapărat să vă instalaţi şi acest mod, pentru că 
Porsche-urile incluse oferă o experienţă fără egal. 
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astfel incit să li se accentueze tendinţa spre drift. Puteţi 
căuta pe www.nogripracing.com astfel de setări, găsiţi 
acolo şi moduri de maşini pentru Race 07 şi Evo ce se 
potrivesc tehnicilor de drift - M3-ul importat din BMW 
M3 Challenge este una dintre acestea. 

Ml-am găsit un stil propriu de a mă distra cu maşi¬ 
na prin Vice City-ul importat in GTR Evolution. încerc să 
merg la viteza maximă posibilă, căutind la bifurcaţii vari¬ 
anta de traseu care mă poate menţine la cea mal mare 
viteză. Evident, deseori trebuie să frinez violent, dar, 
treptat, inveţi,circuitele"ad-hoc de mare viteză din oraş. 
Cu ocazia asta am mai descoperit o provocare; maşinile 
din Race On, celălalt mare expanslon lansat de SimBin 
pentru Race 07. In Race On sint patru modele de muscle 
car-uri de stradă, maşini americane prin tot: putere, di¬ 
mensiuni, greutate, suspensie. Gnd mă dau prin Vice 
City cu un astfel de muscle car mă trec toţi fiorii, este o 
experienţă unică. Să direcţionezi şi să controlezi o ase¬ 
menea forţă pe patru roţi, bmtă, nărăvaşă, este o perfor¬ 
manţă pe care nu o poţi atinge-decit după un serios an¬ 
trenament - dar rezultatul este spectaculos, cu derapaje 
care par luate din urmăririle cu maşini din seria Oirty 
Harry, sau din celebrul Vanishing Point. 

Eventual multiplayer 

Dar, poate că experienţa singleplayer nu este totul 
în acest Vice City. Cred că se pot improviza reguli pentru 
variante cel puţin distractive de competiţii în multipla¬ 
yer. Ceva de genul: cine termină in frunte după un Inter¬ 
val de timp dat? Adică, pe o porţiune dreaptă de stradă 
doi-trei concurenţi încep cu o cursă de drag. Cel care 
este în frunte înainte de prima intersecţie decide în ce 
parte se face virajul, şi tot aşa, cînd se ajunge la bifurca¬ 
ţii, cel aflat în frunte decide pe unde se merge mai de- 
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parte. Ceilalţi vor incerca permanent să îl depăşească, 
puţind astfel alege traseul care le convine cel mai mult. 
Cel aflat in frunte după scurgerea Intervalului de timp 
convenit, acela ciştigă. 

O altă variantă de competiţie ar putea fi parcurge¬ 
rea cit mai rapidă a distanţei dintre două punae din 
oraş convenite iniţial de jucători. Toţi pornesc din acelaşi 
punct, iar cel care ajunge primul in faţa unei anumite 
clădiri sau pe o esplanadă ori intr-o parcare, alese di¬ 
nainte, ciştigă. Ideea este că nu trebuie restricţionat tra¬ 
seul, fiecare işi alege ce drum doreşte, după cum i se 
pare mai potrivit cu stilul propriu de pilotaj şi maşina 
aleasă pentru competiţie - farmecul este ca fiecare să 
aibă maşini cit mai diferite de ale celorlalţi. Mă rog, as- 


O nostalgie 


tea sint ideile mele de cursă in Vice City, cu si¬ 
guranţă se pot inventa multe altele, inclusiv jo¬ 
curi de-a v-aţi ascunselea. Pentru emoţii 
suplimentare, sare, piper, oregano, chilii şi ustu¬ 
roi, este indicat ca damage-ul maşinilor să fie 
ON şi pus la 100%. 

Dar, oricare ar fi modalitatea de a parcur¬ 
ge această hartă impresionantă, importantă 
este, pină la urmă, starea aparte, trăirea pe 
care aceasta ţi-o oferă. Sub acest aspect, nu pot decit 
să vă recomand modul 
Vice City pentru GTR 
Evolution. tn acest scop, 
căutaţi pe internet fişierul 
,r07_Vice_City_Free_AII. 
rar". Nu veţi regreta. 


Stakes, iar din cind in cind mai dau cite o tură prin el. 
Asta pentru că NFS-urile 2,3 şi 4 aveau o chestie extra¬ 
ordinară: designul de nivel, adică pistele şi mediul în¬ 
conjurător. Atit de mult imi place cum arată circuite pre¬ 
cum Celtic Ruins, Dolphin Cove, Kindiak Park, Route 
Adonf, Durham Road, incit le parcurg pur şi simplu ca să 
mă bucur de drum, dacă înţelegeţi ce vreau să spun - şi 
sint foarte faine şi noaptea. 

Simt că asta lipseşte in jocurile de curse de azi. 
Poate că un arcade precum Test Drive Uniimited se apro- 
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pie de acest feeling, dar eu a; dori sâ simt aşa ceva, bu¬ 
curia drumului lung printr-un peisaj plăcut, intr-un si¬ 
mulator auto. Bun, Vice City, despre care tocmai v-am 
vorbit, aduce partea urbană a acestei trăiri. Dar eu simt 
dorinţa de a îmi implini şi nevoia de a ieşi in natură, la 
volanul unei maşini cit mai bine simulate. Şl aici vine in 
ajutor un circuit celebru, dintr-un simulator la fel de ce¬ 
lebru. Este vorba despre Targa Florio, pistă realizată pen¬ 
tru vechiul Grand Prix Legends, un titlu care a fost prin¬ 
tre primele simulatoare adevărate pentru PC. 

Targa Florio a fost cea dinţii cursă auto oficială din 
istorie - ediţia inaugurală s-a desfăşurat la 19061 
Circuitul se întindea prin zona montană a Siciliei, in jurul 
Palermoulul. In configuraţia sa cel mai des utilizată, lun¬ 
gimea unei ture era de 72 kilometrii Ei bine, in această 
fomiă, circuitul a fost importat din Grand Prix Legends, 
de către o echipă de modificatori entuziaşti, pentru 
rFactor, GTR Evolution şi GT Legends (s-ar putea să fie in 
lucru şi o portare pentru GTR 2). 

Experienţa oferită de circuitul Targa Florio este una 


nice. Grafic, este uimitor felul in care creatorii acestei 
piste au reuşit să surprindă mediul, specificul zonei, al 
vegetaţiei, construcţiile, perspectivele indepărtate. 

Chiar dacă rezoluţia anumitor texturi şi imagini de fun¬ 
dal nu este foarte inaltă, rezultatul de ansamblu este 
unul neegalat pînă acum pentru gMotor 2 decit de pis¬ 
tele celor de la Virtua.LM (Le Mans, Sebring, Mid Ohio şi 
Fuji), dar şi de Nordschieife-ul VLN creat de comS sau 
Team rF-NordschIeife.de. 

Este foarte bună versiunea pentru GTR Evolution, 
dar, în opinia mea, motorul grafic al seriei Race 07 nu 
este excepţional la redarea luminii, umbrelor, a efectelor 
de iluminare în general. Din acest motiv. Targa Florio 
arată mai realist şi mai plăcut in versiunea destinată 
rFactor, unde iţi oferă ocazia de a experimenta un drum 
prin Sicilia, îmbăindu-te foarte plăcut în lumina şi culori¬ 
le insulei. In plus, in rFactor traseul poate fi parcurs şi 
noaptea, ceea ce mi se pare formidabil. De fapt, nu atît 
după lăsarea întunericului mă înnebuneşte pe mine 
Targa Florio in rFactor, cit in momentele de tranziţie, la 
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Mans-ul Virtua.LM pentru rFactor in astfel de momente 
ale zilei ştiu bine ce vreau si spun). 

Să nu te fure peisajul! 

Pe partea dificultăţilor tehnice, Targa Florio este o 
sumă de ispite diavoleşti. Drumul pare deseori întins, In- 
vitindu-te să apeşi acceleraţia fără de grijă. Dar nu este 
aşa - curba care arăta largă se stn'nge subit dincolo de 
apexul aparent, creasta din faţa ta ascunde un viraj ac 
de păr, înclinarea laterală a drumului alternează brusc 
de pe stingă pe dreapta, iar onduleuri subtile ale carosa¬ 
bilului iţi sabotează intrarea in coborire intr-un viraj ce 
părea iniţial lipsit de dificultăţi, numai bun pentru o 
abordare in plină acceleraţie. De fapt, sint atit de multe 
surprize şi jocuri ale perspectivei in traseul ăsta incit tre¬ 
buie să ajungi să-l cunoşti foarte bine pentru a putea 
să-l parcurgi la viteza maximă posibilă. Hm, ia să vedem, 
ca să inţeleg ceva din Nordschieife mi-a luat vreo două 
săptămini, iar ca să pot emite pretenţii la ceva timpi per¬ 
formanţi, pe acelaşi circuit, mi-a luat vreo patru luni, în 
maşina mea preferată din GTR Evo, Corvette-ul C5R. Ca 
să invăţ cit de cit Targa Florio, cred că mi-ar lua vreo 6 
săptămini de rulat zilnic, măcar vreo două ture pe sesiu¬ 
ne. Probabil după vreo 4-5 luni aş putea emite vagi pre¬ 
tenţii de viteză. It is that hard. 

Iar partea bestială este că te trece prin toată gama 
de provocări, de la zone de raliu pe tarniac, la lungi linii 
drepte de drag, de la curbe largi de bătrin circuit de an- 
duranţă, pină la viraje de Grand Prix britanic. Iar diferen¬ 
ţele majore de altitudine aduc dificultăţi atit de vizibili¬ 
tate pe anumite porţiuni, cit şi de suprasolicitare a 
maşinii, ce poate să se defecteze mai des. De altfel, un 
astfel de traseu merită parcurs cu damage ON, 100%, 
pentru a face faţă problemelor reale ale unei asemenea 
curse. Dacă ai un accident şi ţi se defectează caroseria, 
direcţia sau suspensia, ori chiar motorul, trebuie să par¬ 
curgi o distanţă imensă pină la boxe, de cele mai multe 
ori. Dacă faci o cursă de anduranţă, un asemenea eveni¬ 
ment are implicaţii majore - dar să nu uităm că se poate 
intimpla şi celorlalţi concurenţi... Iar dacă incepe să plo¬ 


uă şi tu eşti pe slick-uri, pină să ajungi la boxe pentru o 
schimbare de pneuri te papă gaia pe munte de la atita 
derapaj. E foarte fain! 

De aceea, eu zic că nu strică deloc să vă duceţi la 
adresa următoare: httpy/living-simracing.biogspot. 
com/2011/10/targa-florio-12-for-race07gtr-evo.html. 
Acolo veţi găsi versiunea pentru Race 07/ GTR Evolution 
a circuitului Targa Florio, precum şi un foarte folositor 
patch pentru concurenţii controlaţi de computer (numi¬ 
tul AIW Fix). Evident versiunea de rFactor - pe care o 
prefer la capitolul iluminare - poate fi găsită pe www. 
rfactorcentral.com. 

La înălţime 

Cam prin luna august a anului trecut am dat peste 
o ştire pe un site de simracing, care anunţa lansarea 
unui traseu pentru rFactor, numit Transfagarasan. Dau! 
mi-am zis, e clar că emisiunea în care Top Gear ne mişto- 
căreau, lăudindu-ne in felul lor caracteristic, a dat roade 
- cineva a fost inspirat de frumuseţea unuia dintre puţi¬ 
nele lucruri din România care au supravieţuit numai 
pentru că nu au putut fi dezasamblate şi vindute pe pre¬ 
ţuri de nimic: Transfăgărăşanul. Un tip din Spania (dar 
care se poate să fie catalan sau basc), pe numele Online 


Goibaka, a reuşit să pună in fapt acest impresionant 
drum din ţara noastră. Vă recomand să-l daţi jos de pe 
rfactorcentral şi să vi-l instalaţi in rFactor. Deşi aproape 
că nu trece proba neregularităţilor, fiind niţel prea drept, 
prea lin ca suprafaţă a tarmacului, este, totuşi, o provo¬ 
care tehnică deosebită, lar'asta pentru că virajele, crin- 
cene, par să respecte suficient de mult realitatea, din 
cîte îmi amintesc eu din trecerile mele peste Carpaţi. 

Momentan, este modelată .numai'partea de urcare 
dinspre Sibiu, pină la cabana de sus, dar Goibaka a anun¬ 
ţat zilele astea pe un forum de limbă spaniolă că lucrează 
şi la componenta dinspre Muscel a Transfăgărăşanului, 
pentru un total de, pare-se, 92 de kilometri de şosea! Eu, 
unul, abia aştept să văd aşa ceva, pentru că tronsonul 
deja finalizat merită parcurs, cu atit mai mult cu cit impre¬ 
sionează prin prezenţa anumitor detalii uşor de recunos¬ 
cut de pe marginea drumului şi din mediu. Oricum, valea 
ce se deschide larg in golul alpin şi perspectiva îndepărta¬ 
tă iţi taie răsuflarea: o reuşită a acestui modificator ambi¬ 
ţios! Cred că este persoana potrivită pentm a încerca să 
realizeze şi alt drum care ar trebui să ajungă in simulatoa¬ 
rele noastre auto:Transalpina. 

încercaţi rezultatul muncii sale de pină acum, pen¬ 
tru că e de domeniul incredibilului. Mulţumim, Goibaka! 
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Cariera mea reală de ninja uirtuaL a început. Logic, cu Saboteur. Fiindcă pe 
atunci eram doar un casual mucos, iar orientarea în timp şi spaţiu n-a Post ni¬ 
ciodată unul dintre punctele mele Porte, aş Pi dat bucuros explorarea şi pLat- 
Porming-uL din Saboteur pe o porţie consistentă de cotonogeală stilată, epică 
şi uiscerală ca-n clasicele Pilme „cu karatişti" proiectate de Nea Lăiţă La cine- 
matograPul sătesc. Pentru numele lui Buddha, daţi-mi un ninja care cunoaşte 
mai mult de trei „scheme" obosite. Nu, nu mi-a plăcut Karate Kid. Tocmai când 
cugetam mai adânc La relaţia ninjalăului cu uniuersuL [uirtual sau real, nu prea 
conta, căci în acel moment graniţa era cam în ceaţă]. Puterile care Sunt şi^ 
Ştiu Totul [incLusiu că aveam la mine banii pentru Pondul clasei] mi-au scos în 
cale un magaainaş cu multe, multe, multe casete. în timp ce sorbeam titlurile 
din priviri şi încercam să-mi imaginea ce bâadâgănii de jocuri se ascund în spa¬ 
tele Lor, mi-a atras atenţia „The UJay oP the Tiger". Nu trebuia să Pii un Pin cu¬ 
noscător al Pilmelor cu arte marţiale ca să te prinai ce se ascunde sub capo¬ 
ta unui joc boteaat The UJay oP the Tiger. După un minut de gândire [când am 
decis că pot învăţa şi Pără perdele în sala de clasă], caseta şi-a schimbat 
proprietarul, iar eu mi-am continuat cariera de ninja, mulţumit că am dat, în 
sPârşit, de un mascat mai priceput într-ale cotonogelii decât acrobatul din 
[ Saboteur. 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 



















UJay oF the Tiger are la baaă o serie de cărţi-joc Cgamebool-(s], Foarte po¬ 
pulare prin anii '80, care urmăreau auenturile unui tânăr luptător ninja într-un 
uniuers Fantastic. Drăguţ. □ inFormaţie care mi-ar Fi Folosit acum 17 ani, când 
mă credeam în Japonia medieuală şi eram asaltat de tot Felul de dihănii Fanta- 
sy pe care nu ştiam de unde să le iau. In istorie clar n-aueau ce căuta. Da, un 
1 manual ar Fi prins bine, dar lipsa lui nu m-a împiedicat să mă bucur de unul din¬ 
tre cele mai bune şi mai chipeşe [decoruri bestiale, cu background animat] 
beat'em'up-uri de Spectrum. Pe scurt, ca să îţi douedeşti măiestria în străve¬ 
chea artă a ninjutsu-ului, trebuia să parcurgi trei stagii [se încărcau separat 
de pe casetă], cu Fiecare stagiu dedicat unui anumit tip de luptă. Primul îţi 
testa priceperea şi dexteritatea în lupta corp la corp, unde aveai acces la 
opt tipuri de lovituri [un joystick era mană cerească, altFel ţi se încurcau pu- 
I ţin degetele pe tastatură]. în lipsa mai sus menţionatului manual, a trebuit să 
I Le descopăr de unul singur testând diverse combinaţii de taste. Rşa se întâm¬ 
pla în epoca marilor descoperiri . RL doilea stagiu, un pod alunecos, te punea 
I în Faţa unui schelet în armură [urmat de alţi satanişti Fantasy], pe care tre¬ 
buia să îl învingi Folosindu-te de clasicul baston. Rit circ, alte scheme. Ultima 
încercare, şi cea mai înaltă Formă de artă marţială dacă e să te iei după prac¬ 
ticanţii ei, era Lupta cu sabia [kenjutsu?]. Iar după ce îţi croiai drum printre 
cuţitarii Fantasy, urma conFruntarea Finală, epică şi viscerală, cu însuşi maes¬ 
trul tău. De-abia atunci te puteai numi un adevărat ninja... 
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de sensibil pe partea opusă. Se pot spune multe despre VITA, dar cu 
siguranţă nu se poate spune că nu ar fi cel mai original aparat pe 
care am pus mâna in ultimii 2 ani de zile, de exemplu. Creat in pri¬ 
mul rând pentru gaming, inainte de toate, PS VITA este alcătuit din- 
tr-o combinaţie extrem de bine echilibrată de sticlă, plastic şi elec¬ 
tronică high end. Ca la aproape orice produs SONY, finisajul este 
perfecţionat până la ultimul detaliu şi, deşi in multe cazuri poţi da 
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4S (140 g) sau Galaxy S 11(116g), cu siguranţă nu par 
multe în comparaţie cu un iPad 2(601 grame), pe care 
ne-am obişnuit sâ-l ţinem in mână câteva ore fără pro¬ 
bleme. Nici în comparaţie cu fratele mai bătrân diferen¬ 
ţa nu este semnificativă, consola PSPl 000(280 grame) 
fiind chiar cu un gram mai grea. Un aspect important în 
sentimentul de confort pe care ţl-l oferă un dispozitiv 
gândit să stai cu el in mână vine din distribuţia greutăţii, 
iar PS VITA, fiind conceput foarte bine la acest capitol, 
pare chiar mai uşor. Marginile sunt bombardate cu câte¬ 
va porturi şi alte butoane. Pe rama superioară se află bu¬ 
tonul power şi cele două aferente ajustării volumului, un 
port proprietar si locaşul pentru cârdurile cu jocuri. 
Colţurile superioare sunt flancate de celelalte două bu- 


rateuri când foloseşti in mare parte plasticul la un pro¬ 
dus, PS VITA după nici un standard nu pare un produs / 
ieftin. Partea din faţă este dominată de un panou de 
5 inci, extrem de luminos, construit cu tehnologie | 
OLED, ce afişează într-un incredibil detaliu orice joc, 
poză sau clip video; cu o rezoluţie de %0 x 544, este 1 
in acelaşi timp capacitiv şi principalul mod de a in- \ 
teracţiona cu aparatul. Este evident că SONY a ştiut \ 
importanţa unui panou de calitate pentru o consolă 
portabilă de gaming şi la acest capitol nu a făcut rabat. 
Timpul de răspuns foarte bun, unghiurile de vizibilitate 
ireproşabile şi modul in care este integrat in dispozitiv 
demonstrează clar că PS VITA este un aparat creat în 
2012, când butoanele sunt la fel de importante precum 
interfeţele touch, dacă nu cumva au pierdut ceva teren 
la popularitate. Legat de sensibilitatea ecranului, dacă 
întâmpinaţi perioade cu probleme, cel mai bine ar fi să 
verificaţi dacă aveţi ultimul firmware pe aparat şi, even¬ 
tual, să faceţi un update. SONY s-a grăbit cu actualizări¬ 
le şi nu a lăsat nici un client nemulţumit. Pe lângă 
ecran, partea din faţă mai este dominată de combinaţia 
de butoane si thumbstick-uri pe care am ajuns să le în¬ 
drăgim de la controller-ul de PS1, PS2, PS3 sau PSP şi 
până in prezent, in stânga avem un D-pad, iar in dreap¬ 
ta, cele 4 butoane care, pentru ceva timp, au fost sigla 
brandului Playstation: un triunghi, un pătrat, un cerc şi 
un X.Tot pe laterale, pe lângă două thumbstick-uri, gă¬ 
siţi butonul marcat PS, in partea stângă, şi clasicele 
start şi select, in partea dreaptă. Legat de butonul mar¬ 
cat cu logoul Playstation, in majoritatea cazurilor aces¬ 
ta are funcţia de „home"sau întoarcere la meniul ante¬ 
rior/ecranul principal. Pe partea de confort şi utilizare 
extinsă, SONY, deşi a optat pentru un set de butoane 
parcă un pic mai mici decât vedem la controller-ul de 
PS3, de exemplu, alegerea pare să fi fost una calculată. 
Sentimentul este că PS VITA e gândit pentru cursă lun¬ 
gă. Zgomotul aferent apăsării butoanelor, care in multe 
cazuri face parte din experienţa de gaming, există, insă 
reuşeşte să nu deranjeze decât în momentele un pic 
mai agresive de utilizare. Pe partea de timp de răspuns, 
vital când vorbim de un dispozitiv gândit atât pentru 
jocuri tip Mortal Kombat, cât şi God Of War, nu există 
loc de reproş. Atât D-Pad-ul, cât şi thumbstick-urile sau 
butoanele X, triunghi, pătrat şi cerc par trainice şi efici¬ 
ente. Legat de thumbstick-uri, deşi acum sunt două. 
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toane de interacţiune cu jocurile, LI şi R1. Termenul col¬ 
ţuri este impropriu folosit în acest context, având în ve¬ 
dere că VfTA-ul este curbat. Versiunea cu 36 în plus are 
pe partea stângă o mică uşiţă, care ascunde slotul de 
SIM. Partea inferioară a aparatului Integrează un port 
proprietar hibrid pentru transfer de date şi încărcare, iar 
un pic in stânga găsiţi un locaş destinat unor noi cârduri 
create de SONY. Deşi extrem de similare estetic cu Micro 
SD-urile, nu au nimic in comun cu acestea la nivel de 
funcţionalitate. Mai ales la capitolul preţ, discrepanţele 
sunt agresive, cârdurile create de SONY fiind de 4 ori mai 


faţă de PSP unde era unul singur, inspiraţia din control¬ 
ler-ul de PS3 nu s-a reflectat şi in înălţimea acestora. 

Având în vedere dimensiunile destul de impresio¬ 
nante, 182 X 18,6 X 83,5 mm, e greu sâ afirmi că VITA-ul 
are ca punct forte portabilitatea, iar thumbstick-urile 
care ies un pic in afara carcasei cu siguranţă nu ajută. E 
masiv, indiferent cum vrei să priveşti problema, şi fie ai 
nevoie de un buzunar exagerat de larg pentru a-l lua cu 
tine, fie il bagi intr-o geantă sau ghiozdan şi asta e. Ca 
gramaj, 279 grame aferente dispozitivului cu WiR şi 3G, 
deşi ar putea părea multe in comparaţie cu un iPhone 
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scumpe decât un micro SD de aceeaşi capacitate. 

Lăsând la o parte amalgamul de elemente proprietare, 
singurul port pe care l-aţi mai vâzut inainte de PS VITA 
este mufa de căşti de 3,5 mm, poziţionatâ între mufa de 
încărcare şi locaşul de cârd. Partea din spate a aparatului 
este acoperită cu sute de cerculeţe, pătrăţele, triunghiuri 
şi X-uri, definind in acelaşi timp zona sensibilă la atinge¬ 
re care funcţionează ca un touchpad. Integrarea acestei 
funcţii, dacă va fi implementată în jocuri cum se cuvine, 
are ca scop menajarea măcar parţială e ecranului de 
atingeri. Pe lângă acest aspect, SONY vrea să câştige îna¬ 
poi o parte din utilizatorii obişnuiţi cu gamingul pe 
smartphone sau tabletă, această activitate gravitând ex¬ 
clusiv in jurul atingerilor. In ceea ce priveşte rezistenţa la 
zgârieturi sau la amprente, chiar şi după câteva minute 
de interacţiune cu aparatul, inclusiv băgat/scos din bu¬ 
zunar, pus/ridicat de pe masă, veţi vedea că SONY 
aproape că vă obligă să vă achiziţionaţi o carcasă şi să 
aveţi aproape in permanenţă o cărpă la îndemână. Din 
păcate, la acest capitol se pot reproşa multe, dar cel mai 
probabil producătorul a fost obligat să aleagă intre un 
aspect estetic deosebit şi un design rezistent şi a optat 
pentru prima variantă. Un aspect pe care era să-l trec cu 
vederea este reprezentat de camerele foto/video. 
Acestea sunt două şi, deşi nu sunt remarcabile ca perfor¬ 
manţă, sunt mai mult decât suficiente pentru aspectele 
de realitate augmentativă ale consolei sau pentru video 
Chat, dacă veţi folosi consola la aşa ceva. 

Legat de interfaţă, aceasta a rămas aceeaşi in toa¬ 
te stadiile de dezvoltare şi, deşi bate a meniu de smart¬ 
phone cu iconuri mari a căror poziţie o poţi modifica 
uşor, este intuitivă, iar acest lucru e cel mai important. 
Deşi probabil că unele voci vor spune că ar fi fost bine 
să poţi naviga prin meniu şi din butoane, in acest caz 
calitatea ecranului este mult prea bună ca să nu-ţi vină 
să dai cu degetul pe el din stânga in dreapta sau de sus 
in jos. Ai până la 10 pagini de aplicaţii pe care iţi poţi 
dispune jocuri, aplicaţii sau funcţii după bunul-plac. In 
momentul în care atingeţi un icon, inainte să porniţi 
aplicaţia aferentă acestuia mai sunteţi întâmpinaţi de o 
fereastră. Deşi în 9 din 10 cazuri respectivul ecran are 
doar un buton mare pentru a porni jocul, SONY a gân¬ 


dit acest ecran pentru a oferi acces la câteva funcţii su¬ 
plimentare adiacente respectivului conţinut. La unele 
jocuri, aici puteţi vedea un buton către un trailer sau că¬ 
tre un film bazat pe acestea. Pentru a închide o aplica¬ 
ţie, in momentul in care apăsaţi pe butonul PS sunteţi 
întorşi in ecranul descris mai devreme, moment după 
care, dacă trasaţi o linie diagonală peste respectiva pa¬ 
gină, aţi inchis-o. Şi PSVita suportă mulţi tasking, iar la 
prima impresie o face foarte bine, nu am sesizat intărzi- 
eri după ce am intrat in aplicaţii, iar faptul că un icon 
aferent fiecărei aplicaţii deschise stă in partea de sus a 
meniului principal te ajută să ai o evidenţă a ceea ce se 
întâmplă pe aparat. Cu o apăsare a butonului PS poţi 
naviga printre aplicaţiile care rulează şi, dacă vrei, le 
poţi închide. Cu o atingere prelungită a butonului PS 
apare pe ecran un meniu din care ajustezi rapid lumi¬ 
nozitatea ecranului, schimbi melodia care rulează şl 
modifici parametrii de funcţionare ai microfonului sau 
ai funcţiei de chat. Pentru a modifica aranjamentul ico- 
nurilor sau pentru a şterge aplicaţii, algoritmul este 
Identic cu cel de la iOS. pneţi apăsat pe orice aplicaţie 
şi aceasta începe să tremure. Dacă vreţi să le ştergeţi, 
apăsaţi pe simbolul X din colţ, iar dacă vreţi să le mu¬ 
taţi, faceţi drag&drop. 

Pe lângă jocuri, PS VITA include câteva aplicaţii de 


consum conţinut multimedia. Dintre acestea, Photos, 
Music, Videos sunt responsabile de interacţiunea cu ti¬ 
pul de conţinut din titlu. Singura excepţie e Photos, 
care, in plus, oferă utilizatorilor posibilitatea de a captu¬ 
ra imagini cu ajutorul camerelor integrate. Aplicaţiile 
nu sunt incredibil de estetice, dar nici nu cred că ar tre¬ 
bui să fie; atât timp cât îţi filtrează conţinutul foto, vi¬ 
deo şi audio pe câteva categorii pentru a te ajuta să gă¬ 
seşti uşor ce te interesează, e totul in regulă. In plus, nu 
puteau lipsi aplicaţiile aferente serviciului PSN - Play 
Station NetWork. Vă puteţi trimite mesaje cu prietenii 
din reţea, puteţi face audio chat sau video chat cu mi¬ 
crofon şi camerele incorporate şi, nu in ultimul rând, 
puteţi vedea cum staţi la capitolul trofee. Pentru a ajuta 
utilizatorii să găsească alţi posesori de PS VITA în împre¬ 
jurimi, „There’s an app for thaf. Intitulată Near, deşi in 
cazul nostru nu a fost extrem de utilă, această aplicaţie 
folosind o interfaţă de tip radar vă arată utilizatori de 
Vita de pe o rază de maximum 7 kilometri. Nu puteţi 
vedea numele respectivilor sau locaţia exactă decât 
dacă aceştia işi dau acordul, dar puteţi vedea ce s-au ju¬ 
cat feedback-ul lor despre anumite jocuri şi alte câteva 
informaţii, in teorie, puteţi schimba şi obiecte din jocuri 
sau alte elemente, din păcate insă, nu am putut experi¬ 
menta în detaliu această funcţionalitate. Browserul de 





1P3, MPEG-4, H.264 şi WAVE. In condiţiile i 
I aveţi o aplicaţie alternativă, cu PS VITA ni 
e exemplu, fişiere DivX, MKV, XviD, AVI. FL 


Playstation Store pe PS VITA anumite titluri şi $ă vedt 
dacă apar ca rezultate. Dacă le găsiţi înseamnă că şi 
funcţionează. Dacă folosiţi PS3-ul pentru a descărca 
conţinut pe care ulterior il transferaţi pe PS VITA, avei 
grijă să nu vă înşelaţi. Playstation Store-ul de pe PS3 


taţi consola la un Playstation 3, căt şi când o conectaţi la 
internet, deşi nu este unul dintre cele mai reuşite şi cu PC. Un handicap major il reprezintă formatele suportate, 

siguranţă nu se compară cu experienţa de navigare pe In condiţiile in care iPhone-ul şi iPad-ul nu suportă cine 
internet de pe iPhone, de exemplu, este decent. încarcă ştie ce formate multimedia, „there's an app for that’şi 

fără probleme orice pagini, de cele mai multe ori nu puteţi rula orice film. La PS VITA, din păcate, nu o să vă 

trece pe varianta mobilă a unui site, particularitate des- 


nea şi calitatea ecranului, insă nu vine cu suport pentru 
flash sau un suport foarte bun pentru HTML5. Trăgând 
linie, eficienţa browserului este o problemă de soft şi, 
deşi ne-am fi dorit să fie mai performant, acest lucru cu 
siguranţă se va remedia in câteva săptămâni, maximum 


Partea de management de conţinut este vitală la 
experienţa generală a utilizării unui dispozitiv care, prin¬ 
tre alte funcţii, poate reda conţinut multimedia. In cazul 
PS VITA, SONY a făcut o alegere extremă, care cu sigu¬ 
ranţă lasă loc de aprecieri mixte in ceea ce priveşte tran¬ 
sferul de conţinut pe şi de pe consolă. După ce instalaţi, 
pe PC sau Mac, Content Manager Assistant, sunteţi obli¬ 
gaţi să alegeţi 4 directoare de pe hard disk pentru foto¬ 
grafii, filme, muzică şi backup. Atât. După ce aţi definit 
respectivele locaţii, consola PS VITA, in momentul in 
care este conectată cu un cablu la computer, vă permite 














































Aşa cum trebuie 
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proporţională, adică, cu cit le apeşi n 
loarea pe care o transmit jocului este mai mare. Guess 
what?! Plaja de valori transmise de padelele de accelera¬ 
ţie şl frină de pe SRW-S1 este 0 -1023, ceea ce înseamnă 
un număr de 1024 de valori, de patru ori mai mare decit 
cele 2S6 de valori oferite de pedalele volanelor obişnui¬ 
te, cu preţuri sub 1000 lei. 

Radele vs. pedale 

Poate că entuziasmul meu relativ la aceste nume¬ 
re vi se pare deplasat Dar, credeţi-mă, am motive foar¬ 
te serioase să evidenţiez aceşti parametri ai SRW-Sl, 
pentru că ei au un impact pozitiv deosebit asupra expe¬ 
rienţei de utilizare a volanului celor de la Steelseries. 
Practic, cu cit mai mare este numărul de valori transmi¬ 
se de volan la rotaţie sau la apăsarea unei pedale, cu 
atît mai mare este precizia comenzilor pe care le trans¬ 
miţi maşinii din joc. Iar asta se simte imediat la folosirea 
unul SRW-Sl Intr-un simulator auto. Este perceptibil fe¬ 
lul in care maşina te ascultă mal bine, exactitatea ma¬ 
nevrelor tale este mai mare, este mai uşor să ţinteşti şi 
să atingi apexul unui viraj sau vibratorii de la intrarea şi 


Ieşirea din curbă. 
Controlul este mai 
fluid, mai natural. Iar 
padelele de accelera¬ 
ţie şi frină sint feno¬ 
menale - Steelseries 
au reuşit să facă in 
aşa fel incit cursa 
acestor padele să fie 
aproape la fel de 
mare precum cea a 
unor pedale obişnui¬ 
te de acceleraţie şi 
frină, iar asta fără a-ţi 
obosi sau stresa de¬ 
getele cu care le acţi- 






Iar la o cursă compa¬ 
rabilă cu cea a unor 
pedale, padelele de pe SRW-Sl oferă o rezoluţie a date¬ 
lor de patru ori mai mare, ceea ce m-a făcut să am un 
control mai bun cu aceste padele acţionate cu mina 


J 



decit cu pedalele apăsate cu piciorul! 

Vă rog să mă credeţi, am mai încercat să folosesc 
acceleraţia şi frina pe padelele din spatele volanului, cu 
Thrustmaster RGT Forcefeedback Clutch, şi mi-a fost 
greu - am simţit că am nevoie de mult timp pentru a 
mă obişnui cu o asemenea soluţie. Mă aşteptam ca şi cu 
SRW-Sl să am aceeaşi problemă. Ei bine, padelele de pe 
volanul Steelseries sint atit de bine concepute, ergono¬ 
mia lor este atit de fenomenală, iar rezoluţia datelor ofe¬ 
rite de ele atit de mare, incit la prima tură pe care am 
dat-o utilizind un SRW-Sl nu am avut nici o problemă 
de adaptare, am accelerat şi frinat natural, fără nici o di¬ 
ficultate, ca şi cum padelele cu pricina făceau parte din 
mine. Repet, rezoluţia foarte mare a datelor transmise 
de padelele de acceleraţie şi frină este esenţială - nu am 
mai avut niciodată pînă acum senzaţia unui control atit 
de direct şi de fin asupra acceleraţiei şi frînei. Iar în ce 
priveşte direcţia, satisfacţiile au fost similare; rezoluţia 
crescută a acesteia m-a adus ca experienţă de cursă in 
aceeaşi clasă cu un Thrustmaster T500 RS, adică cu mult 
peste zona de preţ a unui SRW-Sl. 
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„Evoluţia se bazează pe materiale" 

Pentru calitatea proiectării şi construcţiei volanului 
SRW-S1 nu am decit cuvinte de laudă. Forma acestuia 
este perfectă, impecabilă pentru controlarea unui mono- 
post. Ond îl ţii în mîini, senzaţia este firească, naturală, 
proporţiile elementelor construaive sînt exact cele potri¬ 
vite, atit pentru abordarea virajelor, cit şi pentru accesul 
la padelele schimbătoare de viteze sau destinate accele¬ 
raţiei şi frinei. De asemenea, butoaneie sînt dispuse exact 
in locurile potrivite pentru a fi acţionate cu degetele 
mari, cele mal importante fiind uşor de apăsat chiar şi in 
poziţiile extreme ale volanului, fără a pierde contactul cu 
schimbătoarele de viteză, acceleraţia şi Wna. 

Dacă geometria produsului am stabilit că este bine 
gindită, să trecem la materiale. Cauciucul de pe.minere’ 
este de calitate foarte bună, nu este lipicios, dar nici alu¬ 
necos. Are fineţea materialelor care iţi lasă senzaţia că 
nu iţi stimulează transpiraţia. De altfel, exact de aceeaşi 
natură este şi suprafaţa de plastic a volanului, inclusiv 
cea a padelelor - pare catifelată, nu este lucioasă, şi prin 
asta previne transpiraţia şi murdărirea prin depunerea 
vizibilă de grăsime. Mai mult decit atit, padelele sint 


prevăzute cu rizuri fine pe partea de contact cu degete¬ 
le, ceea ce, paradoxal, reduce aderenţa dintre piele şi 
plastic, dar fără a afecta controlul asupra padelei. Este o 
combinaţie reuşită intre geometria padelelor, tăria arcu¬ 
rilor pe care acestea le împing, rizuri şi tipul suprafeţei 
de plastic, care face să poţi controla Impecabil accelera¬ 
ţia şi frina, indiferent de poziţia volanului. Sincer, înclin 
să cred că Steelserles au un departament de proiectare 
care ştie ce face mal bine decit alţii din Industrie. La ca¬ 
pitolul ergonomie şi materiale, SRW-S1 este un exemplu 
de urmat pentru toate firmele care produc volane desti¬ 
nate jocurilor. 

Butonaţi, cititorii mei! 

In ce priveşte butoanele, SRW-Sl este un vis deve¬ 
nit realitate. Acestea sînt în număr de 15, la care se 
adaugă un hat view şi 3 reglaje rotative pentru funcţii 
speciale. Butoanele au suprafaţa concavă (adică uşor 
adincită), ceea ce creşte atit precizia în poziţionarea de¬ 
getelor pe buton, cit şi confortul in utilizare. Totodată, fi¬ 
ecare buton are inscripţionată lizibil alături comanda 
din Joc căreia ii este atribuit in starea default a volanului, 
adică aceea in care volanul este folosit in Jocul 


Simraceway, in configuraţia specifică respectivului simu¬ 
lator. Aici trebuie să vă explic faptul că SRW-Sl este rea¬ 
lizat în colaborare cu colectivul Simraceway, responsabil 
pentru producerea unui titlu de simulare auto Online, 
aflat în plină dezvoltare. Totodată, Simraceway deţine şi 
o şcoală de pilotaj destinată celor care doresc să intre în 
lumea curselor auto reale. 

Aşa se face că butoanele de pe SRW-Si sint inscrip¬ 
ţionate pentru configuraţia de Joc din Simraceway. Din 
fericire, această configuraţie este una valabilă universal 
(cu atit mai mult cu cit motorul de simulare folosit de 
Simraceway este gMotor 2, cel mai răspindit în industrie, 
folosit de titiuri ca rFactor, GT Legends, GTR 2, întreaga 
serie Race, Game Stock Car ş.a.m.d.). Literalmente, tot 
ceea ce este necesar in cursă devine accesibil Imediat, 
prin apăsarea butoanelor precum: Pit In Request, Pit 
Speed Limiter, Launch Control, HUD, Horn, Boost, 
Camera, Look Left, Look Right, Lights, Look Back, Front 
Brake Balance, Rear Brake Balance, Back, Select. 

Mi-a plăcut faptul că am putut atribui butoane 
navigării in meniul de Pitstop - cel in care dai comenzi 
echipei de la boxe in ce priveşte alimentarea cu com¬ 
bustibil, reparaţiile şl tipul pneurilor. In meniul de 
Pitstop trebuie să te mişti foarte repede, chiar înainte 
de a ajunge la boxă, astfel incit să nu pierzi renumitele 
.secunde preţioase'dind comenzile respective. Eu am 
atribuit butonul Back comenzii de deschidere a meniu¬ 
lui de Pitstop, direcţiile sus-Jos de pe hat view deplasă¬ 
rii prin meniu şi direcţiile stinga-dreapta creşterii sau 
scăderii valorii parametrului selectat. Pentru selecţie 
am atribuit butonul de Select, evident. Practic, astfel 
am reuşit să mă mişc mult mai repede şi mai intuitiv 
prin meniul de Pitstop, decit o făceam de la tastatură. 
Atenţie, totuşi - direcţiile hat view-ului trebuie apăsate 
foarte scurt deoarece dau comenzi rapide şi se poate 
să sari prea mult prin meniu. 

Selecţia naturală 

Alături de butoane şi hat view, SRW-Sl mai este 
dotat şi cu trei selectoare rotative. Cel aflat în stingă este 
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dedicat reglajului unghiului maxim de rotaţie al volanu¬ 
lui - incepînd de la 180» pînă la 360», în 12 intervale dis¬ 
tincte. Acesta este un reglaj valabil pentru orice joc şi 
, este foarte util dacă ţi se pare dificil să roteşti în aer vo¬ 
lanul la unghiuri mari. Eu am ales o valoare de 210», care 
s-a dovedit perfectă pentru a avea atît precizie în pilota¬ 
rea monoposturilor, cît şi acces lejer la padelele schim¬ 
bătoare de viteze, de acceleraţie şi de ffînă. 

Selectoarele rotative dispuse central şi în dreapta 
sînt utilizabile, momentan, numai in jocul Simraceway. 
in titlul respectiv, selectorul central, cu 12 poziţii, permi¬ 
te alegerea unuia dintre cei 11 parametri ce controlează 
comportamentul maşinii, la care se adaugă poziţia AII, 
ce ii include pe toţi, simultan. Printre parametrii de asis¬ 
tare ce pot fi reglaţi se află, bineînţeles, şi tracţiunea, di¬ 
recţia, fnna, ABS-ul, spin control-ul şi ambreiajul. 
Selectorul din dreapta, cu 4 poziţii, permite alegerea ni¬ 
velului de asistare pe parametrul curent pe care se află 
poziţionat selectorul rotativ central. Nivelurile de asista¬ 
re sînt: OFF, Low, Mid, High. 

Repet selectoarele central şl din dreapta sînt utili¬ 
zabile numai în Simraceway, momentan. Nu există infor¬ 
maţii privind o viitoare adaptare a acestora pentru restul 
titlurilor de simulare auto. Probabil că, pentru jocurile 
din familia rfactor, este necesară scrierea unui plugin 
care să permită accesul la respectivele selectoare. 
Bănuiala mea, la cîte am văzut in lumea modificatorilor 
din domeniul simulării auto, este că se va găsi un mese¬ 
riaş care să facă şi aşa ceva. Ar fi de mare folos un ase¬ 
menea plugin, pentru că selectoarele de pe SRW-S1 sînt 
foarte bune în cursele de anduranţă, în special la schim¬ 
barea condiţiilor meteo. Pentru controlul tracţiunii şi 
ABS, astfel de reglaje sînt o necesitate, iar prezenţa lor 
pe volan este realistă. 

La capitolul dotărilor excelente, dar, momentan, 
exclusive pentru Simraceway, SRW-S1 mai oferă şl un şir 
de 15 LED-uri, pentru vizualizarea numărului de rotaţii 
ale motorului (nivelul RPM). împărţite în trei zone de cu¬ 
loare, de la minim spre maxim fiind roşii, verzi şl albas¬ 
tre, aceste LED-uri sînt un excelent feedback vizual care 
ajută la schimbarea corectă a vitezelor - de altfel, le re¬ 
găsim pe multe dintre volanele maşinilor de curse reale. 

Adaptarea 

Eu sînt un utilizator convins şi hotărit de volane cu 
force feedback, din acelea pe care le prinzi de masă/bi¬ 
rou. Deci, eu nu aş folosi un SRW-S1. Dacă nu simt maşi¬ 
na în volan prin intermediul forţelor de feedback. nu o 
pot duce în limită. Puno. Pe de altă parte, sînt mulţi ju¬ 
cători de simulatoare auto care folosesc volane cu re¬ 
sort, nu cu motor şi force feedback. Ba chiar, unii se des¬ 
curcă mult mai bine aşa, scot timpi mai buni cu volanele 
fără force feedback. Deci, pînă la urmă, e doar o chestiu¬ 
ne de preferinţă şi stil personal. 

Apoi, nu trebuie uitat că un SRW-Sl poate fi folosit 
fără nici un fel de pregătiri anterioare, in orice fel de spa¬ 
ţiu - chiar şi la serviciu. Te ajută să nu depinzi de o masă, 
de un anume fel de scaun, de locul pentru pedale, pen¬ 
tru că merge oriunde şi oricum. Iar dacă eşti in deplasa¬ 
re şi ai un laptop la îndemînă, SRW-Sl este cea mai bună 
soluţie, fiind mic şi foarte uşor (577 grame). 

Experienţa mea cu SRW-Sl a fost una uimitor de 
bună, volanul acesta mi s-a aşezat în mină foarte natu¬ 



ral, iar procesul de învăţare cu stilul specific de control 
pe care îl oferă a fost unul surprinzător de uşor. 

De aceea, nu aş pune deoparte acest produs, ci 
m-aş gîndi dacă acesta poate fi adaptat necesităţilor ce¬ 
lor ca mine, care nu pot fără force feedback. De fapt, la 
asta s-au gîndit şi cei care l-au proiectat, motiv pentru 
care au prevăzut la spatele volanului SRW-Sl un orificiu 
cu filet metalic pentru şurub M4, aflat în centrul de gre¬ 
utate al unui triunghi echilateral, alcătuit din adîncituri 
circulare, ce pot fi folosite la fixarea unui mic adaptor. 
Care adaptor, fireşte, poate fi utilizat pentru montarea 
SRW-Sl pe orice alt volan, din cele cu force feedback. 

Mă rog, astfel de adaptoare încă nu există, dar un 
italian şi-a făcut deja unul, foarte simplu, în aşa fel încît 
a montat un SRW-Sl pe un volan Logitech G25. Căutaţi 
pe Youtube clipul .Simraceway - Steelseries SRW-Sl on 
Logitech G25', este relevant. Tot acolo veţi găsi şi un link 
către poze cu adaptorul făcut de omul cu pricina. 
Părerea mea este că Steelseries ar intra într-o afacere 
foarte bună dacă ar începe să facă adaptoare pentru 
SRW-Sl, in aşa fel incit acesta să poată fi montat pe seria 
G de la Logitech, pe TSOO RS de la Thrustmaster sau pe 
noua serie CSR de la Fanatec. Mai ales acestea două din 
urmă se pretează foarte uşor la o astfel de adaptare, 
pentru că sînt din proiectare prevăzute cu sisteme de 
schimbare rapidă a volanului. 

Pînă se vor apuca alţii să facă asemenea adaptoare 
însă, eu zic că nu este greu să vă faceţi chiar voi aşa ceva 
- orice atelier de lăcătuşerie este potrivit pentru o ase¬ 
menea operaţiune. In ce priveşte TSOO RS-ul celor de la 
Thrustmaster, chiar vă recomand să vă luaţi un SRW-Sl 
şi să faceţi un adaptor pentru el, pentru că SRW-Sl este, 
în opinia mea, superior volanului de monopost pe care îl 
vind Thrustmaster, adică Ferrari FI WheeI Add-on. La 
toate capitolele - materiale, ergonomie, finisaj, suprafe¬ 
ţe de control - SRW-Sl este mai bun decît imitaţia de 
volan de Formula 1 de la Thrustmaster. SRW-Sl are o 


mulţime de butoane funcţionale şi bine gindite pentru 
gameplayul specific simulatoarelor auto, în timp ce 
Ferrari FI WheeI Add-on are doar cîteva, alături de imi¬ 
taţii ale selectoarelor rotative de pe un Ferrari, nefuncţi¬ 
onale, adică abţibilduri, butaforie. Să nu omitem nici in¬ 
dicatorul de turaţie cu LED-uri, de pe SRW-Sl, care 
lipseşte cu desăvîrşire pe volanul Ferrari FI de la 
Thrustmaster, unde este înlocuit de, aţi ghicit, abţibil¬ 
duri... Şi nu trebuie uitat nici preţul unui SRW-Sl, cu 100 
de lei mai mic decît al unui Ferrari FI WheeI Add-on! 
Singurul aspect la care Thrustmaster Ferrari FI WheeI 
Add-on rămîne imbatabil este cel al padelelor schimbă¬ 
toare de viteze, care sînt situate pe aceeaşi pîrghie - 
ceea ce înseamnă că poţi schimba vitezele cu o singură 
mină, la poziţii extreme ale volanului. 

O singură nemulţumire am: aceea că SRW-Sl nu 
funcţionează decît pe PC, nu şi pe console. Mi s-ar fi pă¬ 
rut ideal pe post de controler al unui simulator auto de 
consolă. De asemenea, aş aprecia o versiune wireless a 
acestui volan, ar uşura modările şi adaptările la alte vo¬ 
lane preexistente. 

In opinia mea, Steelseries SRW-Sl este un exemplu 
de produs realizat .aşa cum trebuie*. Materialele din care 
este făcut sînt de înaltă clasă, ergonomia extraordinară, 
padelele perfecte pentru acceleraţie/frînă şl schimbarea 
vitezelor, butoanele şi amplasarea lor sînt impecabile. 
Rezoluţia la care transmite datele este foarte înaltă, de 
patru ori mai mare decît a celorlalte volane din aceeaşi 
zonă de preţ. Pe scurt, fie că vreţi să-l folosiţi ca atare 
sau să-l montaţi pe baza altui volan prin Intermediul 
unui adaptor, SRW-Sl este cea mai bună soluţie, la cel 
mai bun preţ, pentru cei care vor să piloteze un mono¬ 
post într-un simulator auto. 

■ MarlusGhinu 


Dhtribuitor SlMberics: Icf toliiy Imiputon, «011223.1 
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HARDWARE c. 


nparatiyi 




§0DîMM]g 




HMQse 


asPEigagitE 


snonara; 

Tip display/diagonali: 30 LCO/46 
Conectki HDMI /Scart /Component 
/S-Video/VGA: 4/1/1/-/1 
SOCard /USB /USB-Recordin^: -/2/da 
Aplicaţii /Conţinut Online /HbbTV: 

da/da/da 

Calitate display / Calitate redare 3D / 
Tehnologie ochelari 30:88/ 86/ activi 
Eficienţi energetici: 6.6 


PUfTAM_ 

NOTAPOIMMIIAinA/ 
NOTA ouinni iiMGmfcn.2/M 




nKT«PIIOXllUnV:4MO 
NOIAPBVOMMNIA/ 
NOTA CAUTKTI MUGIM: MJ/n 


snancmk 

Tip dlsplay/diagonaU: 3D LCO/42 
ConacUci HDMI /Scart /Componant 
/S-Vldao/V(jA:4/l/l/-/1 
SD-Card /USB /USB-RacordIng; da/2/- 
Aplicatll /Conţinut Oniina /HbbTV; 

da/da/da 

Calitata display / Calltata radara 3D / 
Tahnologia ochalari 3D: 90/100/ pasivi 
Efldanţi anargatia: 76 


PRETAm... 

NOiAPBIFOIIMAinA/ 
NOTA CAUnXTE MUGIHE: SBJVM 


TELEVIZOARE PENTRU 2012 


într-0 perioadă în care tehnologia evo¬ 
luează cu o viteză ameţitoare, TV-urile 
se află în vârful valului de schimbări. Să 
vedem care sunt cele mai deştepte. 

C hiar şi într-o perioadă de criză, TV-urile au fost unele dintre cele mai populare dis¬ 
pozitive achiziţionate de populaţie. Mai inteligente, cu acces la internet, aplicaţii 
sau pur şi simplu cu un player de conţinut multimedia integrat, acestea nu mai sunt ce 
au fost acum 4 sau 5 ani. Diagonalele mari nu mai sunt un moft. Cu o creştere conside¬ 
rabilă a volumului de achiziţii cu diagonală intre 42 şi SO de ţoii, este corect să afirmăm 
că romănii s-au obişnuit cu ecranele mari. Singura particularitate pe care trebuie să o 
aveţi în calcul e faptul că recomandabil ar fi să vă uitaţi la televizor de la o distanţă de 
2,5 ori mai mare decăt diagonala panoului. Revenind însă, pe lăngă schimbările evi¬ 
dente in calitatea imaginii datorită noilor tehnologii Integrate in panourile folosite de 
aproape toţi producătorii, puterea de procesare a crescut semnificativ. In practică, 
acea putere se reflectă in postprocesare şi upscalling. In traducere, pe noile TV-uri, 
DVD-urlIe şi filmele de vacanţă arată mult mai bine decăt pe televizoarele de acum 2 


ani. Şi sunetul s-a îmbunătăţit considerabil la noile modele; din păcate, in fuga după 
panouri incredibil de subţiri, tind să devină fizic imposibile o calitate şi o claritate mai 
mari. Pe partea de 3D mai există diferenţe substanţiale de la producător la producător 
şi tot la acest capitol performanţa este extrem de importantă, deoarece se reflectă în 
dureri majore de cap sau, in cel mal bun caz, intr-o experienţă 3D nu foarte convingă¬ 
toare. La momentul de faţă, ideală este tehnologia polarizată sau pasivă, identică cu 
cea folosită in sălile de cinema. Deşi înjumătăţeşte rezoluţia pe verticală, este mal pu¬ 
ţin obositoare şi reuşeşte să creeze o experienţă de multe ori mai captivantă, pe lăngă 
faptul că preţul ochelarilor este mult mai mic. Samsung reuşeşte să atingă o perfor¬ 
manţă remarcabilă cu tehnologia aaivă, însă doar in câteva cazuri, in care preţul tele¬ 
vizorului este oricum peste media pe care aţi fi dispuşi să o cheltuiţi. Dacă ar fi să atra¬ 
gem atenţia asupra unei griji in minus faţă de acum 3 ani, aceea ar fi rezoluţia - toate 
TV-urile din test sunt Full HD -1920 x 1080 şi funcţiile TV Tunetului Integrat, toate 
sunt compatibile cu surse analog, DVB-T, DVB-C, DVB-S. Având în vedere că vorbim de 
Smart TV-uri care se pot conecta la internet, de cele mai multe ori cu fir, prezenţa unui 
client DLNA pentru streaming de pe smartphone-uri, tablete sau PC-uri este de ase¬ 
menea o constantă. Pe partea de consum energetic, fiind un aspect extrem de impor¬ 
tant, am calculat o medie intre consumul in utilizare normală, in mod aşteptare şi in 
mod ECO, după care am dat o notă pe eficienţa energetică. 
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E u nu mai pot cu ăştia! Cine sunt, domn'e, toţi eroii şi super-eroii ăştia? A înne¬ 
bunit lumea. Tu-i ştii? Nu, acum serios, iniţiai nu am avut nimic cu filmele şi se¬ 
rialele de gen. Am rezistat chiar două sezoane de Hero, am salvat-o pe cheer- 
leader de nu s-a văzut. Apoi au venit pe rănd; X-Men, Spider-Man, Batman, Hulk, dar 
cine nu a mai venit, că dacă deschid o listă de pe net, sunt convins că aş putea umple 
rubrica numai cu numele lor. Cănd credeam că au temninat, au inventat alţii, mai ne¬ 
gri şi mal puţini eroi, dar cu puteri şi majoritatea proşti. Că cică mai prost e mai 
uman. Şl iar m-au prins, de data asta cu Mistfits, care trebuie să recunosc că a fost 
genial (mai ales primele două serii). Cronici face şi el parte din subgenul: mai puţin 
eroi, mal stupizi, dar cu puteri, cu mica mare diferenţă că e filmat în stilul lui Blair 
Witch Project, adică autodocumentar luat razna. Aş vrea să spun că-i prost, că m-am 
săturat de el, dar nu e. Doar personajele din el sunt proaste, dar nu proaste in sensul 
de slab Jucate, nu, proaste prin acţiunile 
pe care le întreprind. Poate sufăr de un 
naţionalism imbecil, dar eu sunt de pă¬ 
rere că majoritatea tinerilor de la noi, 
dacă ar avea puterile celor din film, s-ar 
folosi mult mai bine de ele. Iar de ar ale¬ 
ge să fie răi, atunci Doamne fere'! Eh... ce 
să mai spun?! Efecte frumoase; de văzut 
la cinema! 



CÂŞTIGĂTORII CONCURSULUI NEMIRA 


frank . 

her ert 


LUNA IANUARIE 


Cei cind câştigători ai concursului NEMIRA, ediţia ia¬ 
nuarie 201Z ce a avut ca premii dncl romane Mântuitorul 
Dunei, de Frank Herbert, sunt unnătorii: Cosmin Mihai 
dinTârgovişte. Petrea Vlad din Blaj, Bălan Adrian din 
CluJ-Napoca. Babeş David din Cristian şi Ţucu Mihail din 
Topoloveni. 




Trimite cuvântuil^RTEt 
prin sms ia numărui 75Ş5 
şi poţi comanda oricare dintre 
cărţiie coiecţiei CHIP Kompakt 



9awi S ‘::c8fa(ifie 


CHIP. 


iCHiB 


[chip 200 




Photoshop! 

bsOK^âaf 


Gaea3( 


rOTOGRAflA DIGITALĂ 


Fanta.'^yArt 


Tarif SMS: 

6 EUR plus TVA 

in oricare dintre reţelele 
Orange, Vodafone sau Cosmot 


Costul de expediţie este inclus in preţul SMS-ului. 
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După trimiterea SMS-ului, un operator al editurii noastre 
vă va contacta pe numărul de pe care a fost trimis mesajul, 
pentru a prelua titlul cărţii dorite şi adresa la care să o primiţi. 














Abonamente „BONUS" 

1 __ 



1 Revista 

Doresc 
abonamentul 
inceapând cu luna: 

Numâr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 

X preţ unitar 
abonament) 

Completaţi onUne la adma http://www. 

|cHIP cu DVD-6 apariţii 



75.00 lei 


trimiteţi această pagină completată cu 
abonamerKelealeseţicudateledumnea- 

jcHip cu DVD 12 apariţii0 carte din coiecţia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


pe e-iiMll ta adresa abonameittt^SdiTK. 
ro, pe bx la numărul 0268<418728saupnn 
pojtă ia adresa: Bădescu Ioana, 0P2 CP4, 
500530 Braşov. Penau orice ato detalB su- 

CHIP cu DVD -12 apariţii * BONUS 



137.00 lei 


Ilevel - 6 apariţii 



75.00 lei 


lefoanele 0268*418728, 0368-415003, 

|level - 12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511,0744-754983mterior 3a sau 
,H|a>^<ytf418728. 

LEVEL-12 apariţii + BONUS 



144.00 lei 


■^VsTpoate eiectua prin: 

a câM a: u «u nft dr«jH 

FOTO VIDEO Digital - 6 apariţii 



60.00 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 apariţii «ocaUedincolecţia CHIP Kompaktlaalegere 



107.98 lei 


FOTO VIDEO Digital -12 apariţii + BONUS 



119.00 lei 



i 

Totc 

ii general 

de plată: 






BldEm OniMrid iH feniA an de xoitl u 
inln«asidentixlEe'nbraded»a]OMed8(On«iuuii(nSILsi(ltil^ 
tettru <tui de inatlat (M a coicwdidii conHatt h ( 0 ^^ 
pmedenen 12 l8dnle)eie77dfi2a)ldKtunideuiiniloai(ledrem 
idnm de acte, de nenendee de(ndtd de a ru A and unei deoa 
nadresaiin«einnnjnioiaieaace»dndnidn«ifflsaneanacla|cnstiis.la 
adnsa 3 O Uedd CdiTUKaKn SIL (K m 500530 8w. sau ixn lai la lUiM 
026^418720 3 O uedn ConininacaK a ts nans) in leoM de e«^ 
dedaecucancBpeiaraldNfrfOCPaibnuiiiMaTOl 








































































NEXTISSUE 


review 


Războiul intergalactic 
mută pe Pământ şi pui 
capăt trilogiei. 


review 

Măcel modern 

E e Bătrânul 
ontinent. 


review 

Ţăcăneală Inc. 
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Cele mai recente apariţii din COLECJIA 


[SSS^ 

KOMPAKT 


TEHNICI DE WEB DEStCN 

Invatâ afilkă al< mai noi tehnici 
HTML. C5S,iav<isai|it, Photoshop 
p Flash. 




iNVâTAaiHiOfESKWIŞTII 

INOESKN 

Vttidescopaighidun 

pralNonisiedefiilosifea 

un(ltelofdinlnOesign.siiise 

delnspifa|iepos«ledetehnd 

pnlesion^ 


PRINCIPII DE WEB 
DESICN ATRACTIV 

Ghidul deosetit 



2S0 SFATURI 
DE EDITARE FOTO 
AcNstauneoipiinde 
peste TSOdestatui 
piacticepeninjedttatea 


FOTOCRAFIADICITAJ 
HHNia Şl COMPOZIŢIE 

Ghidul ikistieazipeiplki 


tehnice pnfHionale. 


OFFiaZOlO 
Aceasta tanecupdnde 
peste 200 de steth 
pcactkepemiusiilu 
MioosoftOWteZOia 


PHOTOSHOP CS5 
Ghidul acppefa cele mai 



SOO DE SFATURI DE 

WINDOWS? FOTOCRAFIERE 


penirasistemulde dhnselesubiecieale 

openeWnduws? hnogiafieidioilale. 


Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în librării. 


COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punaată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile 
dorite! Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile 
disponibile pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru 
Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După 
instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clic, iar 
aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 



Aplicaţii gratuite: NeweasJw. Burcode. S 


sPhon«7,l 


: - iPhone; BaiiodeScann(tShopSayvy.SanUr;.Qu 


)id;Scanlji(,ee 

















In ediţia lunii 

*- 9 ^ 





I învaţă prin exemple practice 


Cum se transformă gigantul 
căutărilor 


Googie: maşina de 
făcut bani 


Autonomie pentru 
mobilitate 

Tehnologiile care vor marca 
acumulatorii viitorului 

Test: Dincolo de 
frumuseţe 

Căt de bune sunt ULTRABOOK-urile 

Windows 8 
Consumer Preview: 

întâlnirea oficială cu utilizatorii 
Ce aduce nou. ce ne place şi ce nu 
ne place 

Penetration 
Testing cu Android: 

Un smartphone devine o armă de 




I 03/2012 www.chip.ro 

Si; Coogle: maşina 
de făcut bani 


YouflfIiB 


Investiţii care transformă 


gigantul căutărilor 


Autonomie 
j pentru mpbllitâte 

y Tehnologiile pe ca javascript PHOTOSHOP flash 




J Tehnologiile pe ca javascript PHOTOSHOP flash 

. Oincolt TEHNICI DE 

Web Design 


Windows 1 
despre prl 

Ce aduce nou, ce nV 


Penetratio 


r!5I3 




















află ce e nou, cât e nou 

intră în lumea smartphone 


^ abonamentul Panteră 9 + My Smartphone 5 






Motorola 
Defy Mini 

69 € 


HTC 

Wildfire S 

89 € 


■ Buy-Back ■ transfer de conţinut 
■ asistenţă dedicată 


inspiraţia se schimbă cu Orange 

www.orange.ro/smartphones 



TVA inclus; oferta este valabilă până la 30 aprilie 2012, 
pentru clienţii noi şi existenţi, la contract pe 2 ani 


today changes with 


















